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F )ana anul trecut, 
Electronic Entertain¬ 
ment Expo - E3 - era 
evenimentul 
care dadea tonul 
noului an fiscal ?n indus- 
tria jocurilor video. De 
orice parte a baricadei, producator, pub¬ 
lisher, presa, daca nu erai la E3, nu existai. 
Succesul acestui eveniment a crescut de la 
an la an, transformandu-se ?ntr-un con¬ 
sumer show" veritabil, lucru benefic pentru 
organizatori, sutele de mii de curio$i $i chiar, 
in ultimii ani, pentru economia ora$ului Los 
Angeles. Nu insa $i pentru expozanji $i presa 
de specialitate. Pentru ca ce este prea mult 
strica, nebunia care a devenit E3-ul s-a 
indepartat de scopul initial $i, cel mai grav, a 
diluat mesajul expozanjilor. Raportul 
investi^ii/rezultat nu a mai fost pe placul 
„contribuabilului", a$a ca de la peste 70.000 
de vizitatori s-a trecut in acest an la un 
eveniment care s-a vrut„mai intim" cu o 
participare, pe baza de invita^ii, estimata la 
5000 de oameni. Deci problemele de 
comunicare au fost rezolvate, intalnirile 
expozanji-presa fiind mult mai bine 
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2008. in rest, in discujie au fost aduse titlurile 
pe care le $tim $i le a$teptam... $i nu $tiu ce 
am putea face mai mult. Cei de la Nintendo, 
ca de obicei, nu sunt normali. Pe langa 
anuntarea datelor de lansare pentru Phantom 
Hourglass $i Super Mario Galaxy, oamenii au 
venit cu un device $i un joc pentru... fitness. 
Inca un pas din campania de extindere a 
bazei de poten^iali cumparatori pentru Wii. E 
greu sa te ab\\\ de la glume, auzi... fitness, dar 
cu Nintendo nu $tii niciodata. Parca vad toata 
redacjia pe stepper-e, uitandu-se plictisifi 
spre PC-uri $i console. Periculos cu Nintendo. 

Dupa cum spuneam, E3-ul a servit pe 
post de arena pentru cei trei giganji ai indus¬ 
tries care au eclipsat restul companiilor parti- 
cipante. Nu ca ar fi avut cineva prea multe de 
spus, majoritatea informa^iilor confirmand 
zvonuri sau intarind aspecte punctate pana la 
E3. Revenind la razboiul rece dintre Sony, 
Nintendo $i Microsoft, trebuie spus ca aceasta 
competi^ie nu ne poate aduce decat pre^uri, 
servicii $i produse mai bune, deci sa se bata 
pana nu mai pot, dar sa nu bata pasul pe loc. 

■ Rzarectha 
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organizate $i mai eficiente. in discu^ie intra 
acum mesajul, care anul acesta a fost deza- 
magitor, in sensul ca nu a fost anunjat 
aproape niciun titlu nou. Practic, E3-ul a fost 
monopolizat de batalia dintre Sony, Nintendo 
$i Microsoft. Deja nu mai conteaza jocul, ci 
pe ce platforma ajunge. Sim^ind ca se apro- 
pie momentul in care va pierde $i exclusi- 
vitatea pentru Metal Gear Solid, Sony a 
plusat discret pe Killzone 2, care s-a bucurat 
de un feedback bun. Cel mai mare succes a 
avut insa anuntarea primei reduced, de 100 
de dolari pentru America de Nord, pentru 
PS3. Nu pot sa le spun decat„La 
mai multe, dragilor!" Microsoft a 
continuat mar$ul Halo 3 $i... cam 
atat important. A pierdut 
meciurile pentru UT 3 $i Haze, cele 
doua FPS-uri care vor fi lansate 
initial pe PS3, spre sfar$itul anului, 

360-ul urmand sa le gazduiasca in 
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Interfata CD/DVD-ului LEVEL este conceputa sa ruleze optim pe 
o placa grafica ce suporta minim o rezolutie de 800x600 $i o adancime 
a culorii de 16 biti. De aceea, nu este recomandata folosirea acesteia 
intr-un mediu ce nu ofera minimul necesar! Interfata poate fi rulata 
atat sub Windows 95/98/Me, cat $i sub Windows NT/2000/XP. 

Din cauza multitudinii de configuratii, redactia LEVEL nu i$i 
poate asuma nici o responsabilitate in eventualitatea in care apar 
probleme la functionarea interfetei $i a aplicatiilor. Programele care au 
intrat in component LEVEL CD/DVD au fost testate $i selectate cu grija 
in redactia LEVEL. Totu$i, redactia nu i$i poate asuma nici o 
responsabilitate pentru functionarea anormala a software-ului $i nici 
nu poate fi facuta responsabila pentru eventualele daune produse. 

CD/DVD-ul LEVEL a fost verificat impotriva viru$ilor cu 
urmatoarele programe antivirus: Kaspersky Labs Anti-Virus 3.5 
(furnizat de Kaspersky Lab - Rusia) $i BitDefender Professional 6.3 
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Pentru orice intrebari legate de aplicatiile de pe CD/DVD, va 
rugam sa contactati telefonic, prin fax sau prin e-mail, autorii 
programelor respective. 

Este interzisa folosirea in scopuri comerciale (inchiriere, 
vanzare) a jocului furnizat de LEVEL in varianta completa. 

ATENTIE! Pentru rularea corecta a interfetei CD/ 
DVD-ului va recomandam setarea unei rezolutii minime 
de 800x600, o adancime a culorii de 16 biti ;i folosirea 
optiunii Small Fonts! 

Orice informal suplimentare se pot obtine printr-un 
e-mail trimis pe adresa alex_draghini@vogelburda.com 


CD/DVD-urile incluse pot fi utilizate in conformitate cu 
parametrii definiti in standardul Philips - Yellow Book. 
Editura nu-§i asuma responsabilitatea asupra eventu- 
alelor pagube provocate de utilizarea CD/DVD-ului in 
alti parametri decat cei stabiliti in standardul 
mentionat anterior. 
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cuprins cd/dvd 


Joe Full!!! 


Un joc pe care ne chinuim sa 
vi-l oferim de mai multa 
vreme, fiind un titlu foarte 
apreciat atat de critici, cat $i 
de gameri, cu un gameplay 
foarte original, situat undeva 
intre Homeworld, Star Trek: 



[cuprins 


Bridge Commander $i Eve 

Online. Nexus este un joc spatial cu o grafica superba, cu un story demn de a fi 
ecranizat, complex $i plin de actiune. Exact genul de productie pe care am vrea sa o 
vedem macar o data pe an. De mentionat ca aveti posibilitatea sa-l jucati in 
multiplayer online. 


AUGUST 2007 


Editorial 

3 



$tiri 

6 

Asus LS201 

64 



Infocus IN24+ 

65 



Brother MFC-440cn 

65 

SimCity Societies 

12 

Sharkoon Rush Pad 

65 

The Club 

14 

Genius Twin Wheel FI 

66 

Turning Point: Fall of Liberty 

16 

Sharkoon Rush Laser Mouse 

66 

Fallout 3 

18 

Noctua NH-U9F 

66 



GETAC M230 Rugged Robust Laptop 

67 



LG Super Multi DVD Rewriter GSA-H55N 

67 



Xilence HD Cooler 

67 

Microsoft Flight Simulator X 

26 

Supliment de... vacanta - Comparativ 


Tomb Raider: Anniversary 

30 

- 25 de carduri de memorie in test 

68 

Driver: Parallel Lines 

34 

Get Mobile 


Lost Planet: Extreme Condition 

36 

Nokia 7500 Prism 

72 

The Lord of The Rings Online: 


Sony Ericsson K850 

72 

Shadows of Angmar 

40 

02 Cocoon 

72 

Overlord 

44 



You Are Empty 

48 



Star Wolves 2 

52 



Shadowrun 

54 

WWW. 

74 



CokeLive 2007 

74 



B'Estival 2007 

76 



DVD-uri 

76 

Jurnal World of Warcraft 

58 

Patch 

79 


80 

Nintendo DS 

Metroid Prime Hunters 60 

Dr. Kawashima's Brain Training: 

How Old Is Your Brain? 61 

PlayStation 2 

Okami 62 




08|2007 LEVEL 


5 














■ 


NEWS 

GAMECOCK PUNE MANA PE SECTION 8 



TimeGate Studios, oamenii 
care ne-au pus pe tava F.E.A.R. 
Extraction Point, au confirmat ca 
distribuitorul care le va impra$tia 
cea mai noua creatie in toate col- 
{urile lumii este GameCock. Sec¬ 
tion 8 este cel mai ambtyos pro¬ 
ject al companiei, a declarat Adel 
Chaveleh, pre$edinte $i CEO Time- 
Gate, iar de lansat, il vor lansa in 
2009 pentru console $i PC. 

Daca n-ati auzit inca de el, 
af\a\\ ca Section 8 este un shooter 
motorizat de Unreal Engine 3, 
care ne va arunca in miezul unui 
viitor conflict planetar, iar eroii sai 
principali sunt membrii unui grup 
armat de elita. Mai exact, o mana 


de infanteri$ti impacheta^i in 
armuri „impenetrabile", care abia 
a$teapta sa le incerce rezisten^a 
in „misiuni imposibile", defiland 
fioro$i printr-un FPS care va im- 
bina acflunea specified genului 
cu elemente tactice $i de strate¬ 
gic. Sincer, jocul miroase a Rain¬ 
bow Six, cu menjiunea ca po- 
vestea orbiteaza in jurul unui atac 
lansat de coloniile de frontiera ale 
galaxiei, determinand Pamantul 
sa le trimita crema infanteriei 
stela re pe cap. Cat se poate de SF. 
Jocul promite, dar cu ce ne vom 
alege de pe urma lui, ramane de 
vazut. Daca nu vine era glaciara 
peste noi pana-n 2009... 



ATARI PIERDE INCA 70 MILIOANE DE 
DOLARI 


Ve$tile proaste continua sa 
curga pentru Atari, prelungind 
agonia companiei, care planu- 
ie$te sa raporteze o pierdere de 
71,3 milioane de dolari pentru 
anul fiscal ce s-a incheiat in data 
de 31 martie. Adica mai mult 
decat pierderea inregistrata in 
anul fiscal precedent, care s-a 
ridicat la 69 de milioane. Cu toate 
acestea, Atari continua sa funcjio- 
neze, in ciuda faptului ca Info- 
grames, compania mama, n-a 


vazut profitul la ochi de ani buni. 
Poate daca ne-ar oferi mai multe 
jocuri mai bune... 



ATARI 
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CONDEMNED 2: BLOODSHOT 
- NOI DETALII 

Monolith promite ca macabrul $i frica de lopeti sau bate i$i vor da 
mana pentru a ne atrage intr-o confruntare de doua ori mai 
sangeroasa, iar dupa un Condemned: Criminal Origins care ne-a 
inghejat sangele-n vene, nu-i frumos din partea noastra sa nu-i 
credem. 

Actiunea din Condemned 2 se petrece la cafiva ani distanta de 
evenimentele din primul joc. Criminalistul Ethan Thomas a renuntat la 
activitatea criminalistica ce i-a scos peri albi in doar cateva ore, iar 



acum i§i ineaca amarul in alcool, incercand sa alunge dracii care i s-au 
cuibarit la mansarda in timp ce scruteaza cu interes titlurile ziarelor 
dintr-un tomberon. Lectura nu dureaza insa prea mult, pentru ca este 
format sa revina in campul muncii, imediat dupa disparifia partenerului 
sau intr-un mod misterios. Ca sa vezi! Sistemul de lupta mano a mano 
se anun^a a fi unui complet regandit, peisajele vor fi mai„deranjante /, ; 
armele mai multe, iar ca sa ne prelungeasca agonia, Monolith se 
gande$te serios sa introduca o components multiplayer. Totu$i, data 
exacta de lansare a jocului rSmane in continuare in aer, in timp ce 
SEGA ne fluturS aceea$i„primSvarS 2008" frumos mirositoare prin fata 
ochilor. Xbox 360, PS3 $i nimic despre PC. Cel pu;in nu incS. 
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DEAD OR ALIVE VINE PE PC 

Shanda Interactive Entertainment a anunjat cS seria Dead or Alive 
pentru PC va vedea lumina zilei in cursul lui 2008, Dead or Alive Online 
urmSnd sS debuteze in China, Hong Kong $i Macao. Interesant este 
faptul cS de dezvoltarea pentru PC a jocului nu se va ocupa Team 
Ninja, creatorul jocurilor originale, ci un alt subsidiar al Tecmo - Lievo 
Studio, „specialistul online" din cadrul aceleia$i companii. Tecmo a mai 
adSugat cS noul titlu va beneficia de caracteristicile unui joc online 
(orice-ar insemna asta), dar a ezitat sS ofere alte detalii sau sS anunte 
data lansSrii pentru restul teritoriilor. 


CUMPARA WORLD IN CONFLICT 
$1 PRIME$TI ZIDUL BERLINULUI! 


Bizar? Probabil. Posibil? Se pare 
ca da, din moment ce Sierra Enter¬ 
tainment a anuntat ca editia de co- 
lecfle a RTS-ului World in Conflict va 
contine o bucata din faimosul Zid al 
Berlinului, culeasa chiar de acolo, de 
la mama ei, adica din inima ora$ului 
Berlin. Portavocea de la Sierra a de¬ 
clarat ca„in World in Conflict, Zidul 
Berlinului nu este demolat in nu- 
mele pacii mondiale, ci este distrus 
de pagubele colaterale provocate 
de salvele care anunta inceputul 
celui de-AI Treilea Razboi Mondial. 
Ne bucuram ca le putem oferi ju- 
catorilor ocazia unica de a pune 
mana pe aceasta bucata de istorie, 
precum $i alte bunata^uri, induse in 


editia de colecfle a jocului." 

A$adar, World in Conflict Col¬ 
lector's Edition va confine urmatoa- 
rele: 

• Una bucata pietroi extras din 
rama$itele Zidului Berlinului, o piesa 
originate care sa ne aduca aminte de 
Razboiul Rece $i de modul in care a 
contribuit Zidul la delimitarea zone- 
lor de interes dintre Superputeri. 

• „Modern Marvels: The Berlin 
Wall" un documentar propus de 
History Channel, din care sa inva- 
tam definite unuia dintre cele mai 
urate simboluri ale opresiei din 
istorie $i sa aflam povestea celor 
care au sfidat cu mult curajTaramul 
Nimanui dintre Est $i Vest. 


PRODUCATORII 
JAPONEZI PREFERA 
WII 


Cele mai noi console Nin¬ 
tendo, Wii $i DS, se afla in topul 
preferin^elor producatorilor de 
jocuri din Japonia, unii dintre ei 
concentrand din ce in ce mai 
multe resurse in direc^ia celor 
doua platforme, raporteaza 
VarietyAsiaOnline. 

De exemplu, Namco Bandai 
va investi mai mult in produc^ia 
de titluri destinate consolelor 
Nintendo, anun^and o credere cu 
109%, care va ridica numarul 
acestora la 115. Sega nu se lasa cu 
nimic mai prejos $i anunta o cre$- 
tere cu 96%, urmarind sa lanseze 
49 de titluri, iar Capcom cu 5%, 
adica 20 de titluri. Concomitent, 



cei trei grei ai industriei japoneze 
de profil au decis sa taie din dis- 
tribufia de jocuri pentru consolele 
Sony cu 30%-40%, numarul de 
unita^i distribuite pentru Nin¬ 
tendo urmand a totaliza 26,88 
milioane in anul fiscal 2007, fa{a 
de cele 23,29 milioane unita^i 
livrate consolelor Sony in aceea$i 
perioada. Capcom, cel pu;in, pla- 
nuie$te sa creasca livrarile catre 
Nintendo cu 81% $i sa„invadeze" 
pia^a cu 4,7 milioane unita^i. Da, 
noi ve$ti proaste pentru Sony. 



• Prezentari video din culise, 
care ne vor dezvalui secrete de pro¬ 
duce, trucuri de gameplay $i altele. 

• Creative Headset HS-390, 
edi^ie limitata a World in Conflict 
Headset HS-390 de la Creative Labs, 
o adevarata bijuterie tehnologica, 
menita sa ne faca sa uitam orice alt 


model de ca$ti cu microfon (ahem!). 

• Limited Edition Collector's 
Packaging: ambalajul simbolizeaza 
batalia finala pe care o declan$eaza 
Razboiul Rece - steagul sovietic $i 
steagul american, infruntandu-se 
din par^ile opuse ale cutiei jocului. 

Oare cat de mare-i„bolovanul"? 


MICROSOFT PLATE§TE 50 MILIOANE DE DOLARI PENTRU DOUA EPISOADE EXCLUSIVE GTAIV 



Interesant... Foarte interesant. 
Aparent, puterea de convingere de 
care da dovada Microsoft in ultima 
vreme este mare, cat buzunarul sau 
de mare, iar acum a mers atat de 
departe, incat s-a aratat dispusa sa 
plateasca 50 milioane de dolari 
pentru drepturile exclusive de a 
publica doua episoade din Grand 
Theft Auto IV pentru Xbox 360. §• a 
platit, Lainie Goldstein, CFO-ul de la 
Take-Two, confirmand telefonic ca 
suma a fost incasata. Nu, nu-i mita. 
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ALAN WAKE, EXCLUSIV PENTRU WINDOWS VISTA 


intr-un interviu acordat YouGamers, 
Markus Maki $i Petri Jarvilehto, doi oameni 
cu greutate de la Remedy Entertainment, 
au raspuns unui tir de intrebari din care 
aflam ca versiunea pentru PC a jocului 
Alan Wake va rula doar pe Windows Vista. 
Cu toate acestea, Remedy nu a anun^at 
nimic special DirectX 10, dar ne-a pus pe 
tava cerinjele optime de sistem pentru 
Alan Wake: un CPU dual core rezonabil, o 
placa video DX9 ca lumea $i cat mai multa 
memorie - 2GB RAM. Cat despre ceea ce ar 
trebui sa primeasca in plus posesorii de 
placi video DX10 de la Alan Wake, 
raspunsul Remedy a fost sec: va trebui sa 
mai a$teptam. Mai sa fie... 

A$adar, Microsoft profita de pe urma 
unui alt joc care se simte foarte bine in 
compania DirectX 9/XP (dupa Halo 2), 
pentru a-l transforma intr-o exclusivitate 
Windows Vista, lar controversa continua. 



SOLDIER OF FORTUNE 
SE INTOARCE 

Mercenarul care ne-a „tapetat" pana 
acum de doua ori ecranele monitoarelor cu 
sue de ro$ii $i soldatei dezmembra^i in cele 
mai diverse $i mai sangeroase moduri cu 
putinja amenin{a ca se va intoarce. Vinovaji 
de readucerea lui Soldier of Fortune in prim- 
plan sunt cei de la Activision, distribuitorul/ 
producatorul de peste Ocean anunjand ca 
jocul se afla in productie in Minnesota, sub 
cupola etichetei Activision Value, $i se va 
intitula Soldier of Fortune: Pay Back. Bruma 
de detalii pe care le avem deocamdata la 
indemana confirma lansarea sa in noiembrie 
pentru PlayStation 3, Xbox 360 $i PC. 

Activision Value inseamna, din proprie 
experienta, jocuri slabe realizate cu buget 
mic, numai bune de stors bani dintr-un nume 
de renume, acolo unde este cazul. Sa speram 
ca mercenarul nu va avea de suferit. In caz 
contrar, se supara $i cine $tie pe cine taie. 



UNREAL TOURNAMENT 3 - TURNEUL EUROPEAN 

In iulie, Unreal Tournament 3 hoinare$te in grup organizat prin Europa, poposind in 
Var$ovia, Londra $i Frankfurt, mul^umita oamenilor de la Autodesk, care au invitat amatorii 
de pretutindeni sa participe la o serie de evenimente speciale in compania character artist- 
ului Chris Wells de la Epic Games. Misiunea lui Chris este aceea de a le dezvalui pasionatilor 
din tainele procesului de create folosit de studiourile care ne-au oferit Gears of War, de la 
concept la rezultat, sfaturi $i trucuri pe care le folosesc la realizarea confinutului artistic 
pentru jocurile next-gen $i, nu in ultimul rand, noi detalii despre „the next big thing from 
Epic": Unreal Tournament 3. Be there! 


SIMULATOR DE SUBMARINE DIN PRIMUL RAZBOI MONDIAL 


lata ca se anunja un nou simulator de 
submarine, de data asta din Primul Razboi 



Mondial, pe nume 1914 Shells of Fury. Se 
spune ca o sa avem nici mai mult, nici mai 
pu{in decat patru, repetam, patru modele 
de submarine germane cu care ve{i baga 
spaima in navele pescarilor de pe coastele 
Europei. Sincer, nu prea vedem niciun 
motiv pentru care sa faci un simulator 
pentru submarinele dintr-o perioada in 
care nu prea aveau nicio valoare reala in 
lupta, dar probabil ca va fi un pic mai ar¬ 
cade. Pe de alta parte, sunt destui 
pasiona^i care o sa fie interesaji de aceasta 
bucata de istorie. 


RISE OF THE ARGONAUTS 

Pentru cei care $tiu cine erau lason §i 
Medeea, respectiv care era treaba cu Lana 



de Aur, un nou RPG este in produce in 
studiourile de la Liquid Entertainment 
(producatori ai Battle Realms, 

Dragonshard, The Lord of The Rings: War of 
the Ring). Daca nu $ti{i nimic despre 
personajele amintite, \asa\\ jocurile $i 
bagati-va nasul in mitologia greaca, 
cauta^i pe Wiki sau urmari^i ecranizarea 
patetica a lui Hallmark. Jocul este 
programat pentru lansare in 2008 - PC, 

PC3 $i Xbox 360 - $i va fi distribuit, cu 
succes speram, de catre Codemasters. 
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AUTO ASSAULT SE INCHIDE 


Dupa ce timp de aproape doi ani de zile Auto Assault a incercat 
din rasputeri sa iasa in evidenta pe piata MMORPG-urilor, NCSoft $i 

NetDevil au 
anun^at ca nu 
merita sa mai \\na 
serverele. De$i 
initial a fost un 
project promi^ator, 
totu$i s-a dovedit 
ca NetDevil nu $i-a 
facut temele foarte 
bine in ceea ce 
prive§te a$teptarile 



gamerilor de la un MMORPG. 
Noua ne pare sincer rau ca s-a 
ajuns aici, deoarece ideea jocului 
a fost una foarte buna, care 
trebuia doar exploatata cu cap. 
Din acest motiv poate, intreaga 
presa de jocuri l-a primit foarte 
bine. Nu vezi prea multe jocuri 
online care sa fie inspirate din 
Mad Max in ziua de azi... 



DESTROY ALL HUMANS! PATH OF THE 
FURON $1 DESTROY ALL HUMANS! BIG 
WILLY UNLEASHED IN 2008 


lata ca THQ ne-a dat de veste ca tovara$ul Cryptosporidium - 
omule^ul gri care a bagat hipiojii in sperie^i anul trecut - inca nu $i-a 

incheiat socotelile cu omenirea 
$i, calare pe un OZN hranit doar 
cu jaratic $i antimaterie, ne va 
fugari consolele candva in 
cursul anului viitor. Mai exact, 
avem doua jocuri care vor fi 
lansate pe platforme diferite, 
Path of The Furon pe PS3 $i 360 
$i Big Willy Unleashed pe PS2, 
PSP $i Wii, care vor avea $i 
storyline-uri diferite. Path of 
The Furon il va trimite pe Crypto in anii 70, iar Big Willy Unleashed va 
fi un prequel in care Crypto se va duela cu un personaj nou, Big Willy. 

Suntem tare curio$i cum vor implementa sonda anala in 
versiunea pentru Wii fara a risca un rating Adult Only. Hehehe ...„vor 
implementa"... 


LEVEL TOP 10 


The Elder Scrolls IV: Shivering Isles 

42 

S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of Cernobyl 

19 

Command & Conquer 3: Tiberium Wars 

14 

Halo 2 

8 

Sam & Max: Episodes 6 

8 

Pirates of the Caribbean: At World's End 

5 

Two Worlds 

5 

SpaceForce: Rogue Universe 

4 

LocoMania 

3 

Theatre of War 

2j 




actiune aventura sf comedie d 
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UNREAL TOURNAMENT 3 
IN NOIEMBRIE! 

Aparent, Epic Games a batut palma cu Sony 
pentru a transforma jocul Unreal Tournament 3 intr-un 
titlu exdusiv PS3, dar numai in cazul consolelor $i nu 
pentru mult timp. Versiunea pentru Xbox 360 va 



vedea lumina zilei abia la inceputul anului viitor, insa 
cea destinata PC-ului nu va suferi nicio amanare, 
lansarea sa urmand a avea loc in cursul lunii noiem- 
brie, impreuna cu versiunea pentru PS3. lar daca va 
intrebati care este suma de verzi$ori pe care Sony a 
indesat-o in buzunarele Epic Games pentru a capa- 
ta semi-exdusivitatea, Mark Rein, al doilea om de 
la Epic, ne asigura ca nu exista a$a ceva.„Pur $i 
simplu versiunea pentru PC este compatibila cu 
cea de PS3,"a explicat Rein,„deoarece Sony 
dispune de o consola open-source" A$a ca vom 
putea juca de pe PC impotriva unor jucatori care 
fac acela$i lucru, dar de pe PS3? Din pacate, Rein n-a 
clarificat dilema, dar avand in vedere ca PS3-ul 
ofera suport pentru tastatura/mouse $i poate 
folosi servere de jocuri... poate-poate. 


MI$CARI DE CONSOLIDARE 

Dupa ce problemele 360-ului, in special 
inspaimantatorul„Ring of Death", au inceput 
sa se inmul^easca, era de a$teptat ca 
Microsoft sa vina cu un raspuns. Pu^in cam 
tarziu, in schimb foarte mul^umitor, acesta a 
venit sub forma unei scrisori deschise, 
semnate de Peter Moore, vice al Interactive 
Entertainment Business din cadrul Entertain¬ 
ment and Devices Division - Microsoft Corp. 

Pe scurt, Microsoft extinde garantia Xbox- 
ului, inclusiv pentru cele vandute deja, la trei 
ani $i va suporta costurile reparafiilor $i de 
expediere. Mai mult decat atat, decizia se 
aplica $i in cazul celor care au avut probleme 
cu consola pana acum $i care i$i vor primi 
banii inapoi. Se a$teapta ca Microsoft sa 
decarteze peste un miliard de dolari in 
aceasta campanie, o suma care nu poate fi 
trecuta cu vederea nici macar in cazul lor. 


ului cu o suta dolari. Din pacate ,„sarbatori{ii" 
vor fi in prima faza doar americanii $i 
canadienii, care vor putea cumpara consola 
cu 499 de dolari:(. De asemenea, Sony 
planuie$te sa lanseze in august versiunea de 
80GB (aflata pe pia^a de cateva saptamani in 




Daca Microsoft a dat o lovitura de imagi¬ 
ne, scumpa, dar eficienta, Sony a anunfat un 
frumos„cadou"oferit sub forma ieftinirii PS3- 

Lmb mm mm mm mm mm ami mmm mam aam mam amm mm mm 


Coreea), care va fi comercializata la pre{ul de 
599 de dolari, iar ca sa faca pachetul mai 
atragator, promite ca va strecura $i o copie a 
jocului MotorStorm in cutie. Ete na! 

Imediat anali$tii $i-au dat seama ca stau 
degeaba $i au lansat teoria care spune a$a: 
Microsoft pluseaza $i implicit mic$oreaza. 
Pre^ul. Rezultatul va fi un minus din 360 dupa 
cum urmeaza: Elite scade de la 479$ la 399$, 
Premium de la 399$ la 349$, Core-ul de la 
299$ la 249$, iar Bazia$, Or$ova $i Calafat 
ajung la soixante cinq centimetres. Got it? 


NCSOFT SEMNEAZA UN CONTRACT EXCLUSIV DE 
DEZVOLTARE DE JOCURI CU SONY COMPUTER 
ENTERTAINMENT 


NCsoft Corporation (Guild Wars, City of He¬ 
roes $i Lineage) a anun^at un contract exclusiv 
de dezvoltare de 
jocuri cu Sony Compu¬ 
ter Entertainment, 
prin care NCsoft va 
crea mai multe jocuri 
online pentru 
platformele 
PlayStation, inclusiv 
PlayStation 3 $i PSP, 
accesibile prin 
PlayStation Network. 

Anunjul a fost facut ?n 
cadrul E3. 

Cu toate ca 

oficialii companiei nu au intrat in detalii referitor 
la tipul de jocuri aflate in proces de dezvoltare, 
oficialii NCsoft au confirmat ca jocurile vor fi cre¬ 
ate atat din propriety intelectuale existente (IP) 
proprietatea NCsoft, cat $i din IP-uri noi. 

„Acesta este un mare pas inainte pentru 
jocurile online," a spus Geoff Heath, CEO al 
NCsoft Europe. „Suntem incanta^i sa lucram cu 
Sony Computer Entertainment. PS3, cu 
puternicul sau procesor Cell Broadband Engine 
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$i unitatea de disc inclusa standard in fiecare 
unitate, fac aceasta platforma extrem de 

versatile $i ii ofera 
posibilitatea lui 
NCsoft sa creeze me- 
dii multiplayer 


unice $i captivante, care nu se vor regasi pe 
nicio alta platforma." 

„NCsoft s-a poziponat ca unul dintre cei 
mai important producatori de jocuri din 
domeniul online," a spuns Riley Russell, vice- 
pre$edinte al echipei de suport pentru aplicatii 
third party al Sony Computer Entertainment 
America. „Lunga lor experienja in crearea de 
jocuri de succes online este exact ceea ce avem 
nevoie pentru a dezvolta PlayStation Network, 
oferind experience noi $i bogate, atat pe PS3, 
cat $i pe PSP. Puterea consolelor Sony $i 
experien^a NCsoft in dezvoltarea de jocuri 
online sunt premisele a ceea ce urmeaza sa fie, 
fara indoiala, o relate fructuoasa pentru ambele 
companii, dar mai ales pentru utilizatorul final - 
gamer-ul." 



S.T.A.L.K.E.R.: CLEAR SKY ANUNTAT 


NEWS 

UN FISHING MASTER EXCLUSIV PENTRU WII 




UBISOFT ANUNTA WAR WORLD PENTRU 
XBOX LIVE ARCADE 

Ubisoft a anunjat ca va lansa War World pentru Xbox LIVE Arcade, 
in vara acestui an. Dezvoltat de catre Third Wave Games, War World 
este un 3rd person shooter care combina acjiunea plina de tensiune 
cu un gameplay tactic, fiind primul joc de acest gen pentru Xbox LIVE 
Arcade. 

Cu efecte vizuale next-gen $i un gameplay de calitate, War World 
plaseaza jucatorul direct pe campul de lupta al unei planete zguduite 
de un razboi devastator. Jucatorii vor putea controla unul dintre cei 
zece roboji Mechanoids, fiecare cu ability specifice, $i vor instala 
haosul pe parcursul celor 100 de niveluri ale campaniei single player. 
De asemenea, modul multiplayer va permite infruntari pe Xbox LIVE in 
unul din modurile CTF, Bomb Assault, DM $i TDM. 


GSC a anunjat in cadrul E3-ului ca trupele din Kiev lucreaza de zor 
pentru ca la inceputul lui 2008 noi sa fim ocupaji cu evenimentele din 
prequel-ul S.T.A.L.K.E.R.: Clear Sky. Acjiunea este plasata cu un an 
inaintea evenimentelor din S.T.A.L.K.E.R. $i are loc intr-o zona largita, 
cu Red Forest, Limansk, Pripyat Undergrounds s.a.. Printre plusurile 
promise se mai numara $i un Al imbunatajit (asta ar fi bine), fast travel, 
HUD-ul $i PDA-ul refacute $i o noua versiune a engine-ului X-Ray, ajuns 
la versiunea 1.5. Cu greu ne ab^inem de la comentarii pe marginea 
timpului necesar pana o sa ne bucuram de„Clear Sky", momentan insa 
o lasam a$a, inceputul lui 2008. Cat de bine suna! 


Inca din timpul orelor petre- 
cute la pescuit in demo-ul genia- 
lului Zelda: Twilight Princess, am 
inceput sa visam la un joc de pes¬ 
cuit pe Wii. Era clar ca„exploa- 
tarea"Wii-ului nu putea ocoli 
pescuitul, drept urmare iata ca 
acum avem promis jocul Fishing 
Master, de binele caruia se va 
ocupa echipa Konami-Hudson 
Soft. Folosind Wiimote-ul $i Nun- 
chuk-ul vom putea sa momim, sa 
lansam sau sa recuperam pe$tele 
virtual §i, daca nu suntem cu toate 
la cap, putem sa ne prefacem ca il 
$i mancam. Partea §i mai buna 
este ca pe„balta"din sufragerie se 
vor putea intrece pana la patru 
pescari in acela$i timp, iar noi de 
abia a$teptam Cupa Najionala la 
Crap Pixelat. Pana atunci, un 
calduros senzor intins. 



Ca^tiga un joc 
Civilization IV cu manual 
tn limba romana 


SIDMEIERSjf ^ T 

rVJlilAATfON 


Cine este distribuitorul jocului The Lord of the Rings 
Online: Shadows of Angmar? 

a. Blizzard ■ 

b. NCSoft ■ 

c. Codemasters ■ 

Raspunsul il gisesti in articolul dedicat jocului The Lord of the Rings Online: Shadows of 
Angmar din acest numar al revistei. 


Nume. prenume 


Jude? 


Localitate 


Telefon 


08|2007 LEVEL 11 




















































■■■ 


PREVIEW 


PREVIEW 


SimCity e mort! Traiasca SimCity Societies! 


Semafoar 
turta de i 


Au venit 
americanii!!! 




inutil. Normal ca singurii care mai produc arta 
de dragul artei in ziua de azi fac vizite 
saptamanale la psihologi $i psihiatri. A$adar 
Creativitatea este rezervata nebunilor. Mai 
departe, Obedienta se cultiva vizual, la 
televizor. O absorbim cu toate simturile, mai 
nou $i olfactive, o experimentam ori de cate 
ori deschidem ochii dimineata. 
Devotament... hehe... nu inteleg. In fine... 
Oricum, sincer, de$i engine-ul 3D arata bine, 


conceptul de interfata mare, voluminoasa, cu 
poze multe $i colorate, ca pentru pro$ti.„Este 
ceea ce toti ne dorim, inca un joc cretin" cum 
ar spune probabil un Toparceanu modern. 

Dar poate ca nu o sa fie a$a $i cred ca 
Toparceanu ar fi fost ceva mai vehement. Deci 
o gramada de variabile. 


lacrima de crocodil. Acum, vefi avea in jur de 
400 de cladiri $i upgrade-uri pe care le veti 
putea amplasa manual. Vrei o casa, faci o 
casa. Vrei un birt, faci un birt. Totul in funcjie 
de ce fel de resurse vrei sa consume zona 
respective. Normal, la baza e acela$i sistem de 
Necesar Satisfacut = Fericire, insa are o forma 
mai ciudata. Cladirile vor produce resursele 
amintite mai sus, pe care omenii din ora$ le 
vor consuma. Spre exemplu, Centrul de 


Astenia sec. XXI 




Deciziile unei companii de jocuri sunt de 
multe ori cel putin ciudate cand vine vorba 
de continuarea, transformarea sau„furtul"de 
gologani din buzunarul gamerilor. Se §tie ca 
Electronic Arts reu$e$te sa faca o gramada de 
bani din serii $i jocuri mediocre, in mod 
inexplicabil. Acesta este unul dintre motivele 
pentru care toate celelalte mari companii de 
distribute urasc din tot sufletul acest EA, 
pentru ca nu ii cunosc secretul. Eu cu atat mai 
pujin, doar ca nu-i urasc. Cert e ca lumea 
cumpara in draci jocurile de nota 6 distribute 
de EA $i acesta e singurul lucru care conteaza 
pana la urma. In cazul lui SimCity, a fost luata 
o decizie radicala - transformarea lui intr-un 
Caesar IV al secolului XXI. O fi bine, o fi rau... 
Vom vedea. 

In primul rand trebuie sa ave{i in vedere 
faptul ca EA a decis sa nu-i mai lase pe cei de 
la Maxis sa lucreze la acest nou titlu deoarece 
Will Wright examineaza atent lame la 
microscop pentru Spore. E greu sa simulezi 
Al-ul unei bacterii, $tim cu totii asta. De aceea 
SimCity va fi creat de o echipa care nu este in- 


house, a$a cum ne-am obi$nuit cu restul 
seriei. Echipa se cheama Tilted Mill $i este 
aceea$i care a creat mult criticatul Caesar IV $i 
obscurul Immortal Cities: Cildren of the Nile, 
ambele proiecte destul de nereu$ite. Unii s-ar 
putea sa ma contrazica in ceea ce-l prive$te 
pe Caesar IV, insa hai sa fim serio$i, e o serie 
care s-a dus de rapa cu acest ultim titlu. Cu 
alte cuvinte, o echipa„promi^atoare"... dar sa 
nu judecam prezentul prin prisma trecutului. 
Daca Uve Boll nu poate evolua, asta nu 
inseamna ca nici Tilted Mill nu poate. Cert 
este ca SimCity Societies nu va mai avea 
aproape nicio legatura cu seria veche decat 
poate faptul ca va confine cladiri. 

Idei $i idei 

A$adar, se pare ca lumea se plangea la 
portile EA intr-o dimineata „Doamne EA, 
suntem pro$ti $i retarzi $i nu ne mai duce 
capul sa jucam SimCity. Da-ne noua astazi un 
joc ca pentru noi $i ne iarta noua 
imbecilitatea rezultata din decadenta 

societal capitaliste multilateral 
dezvoltate". EA e mare $i drept $i 
a auzit rugaciunile 
gamincio$ilor, motiv pentru 
care a scos banu'$i a zis„Sa fie 
SimbeciloCity". §i uite a$a, la 
portile electronice $i artistice au 
inceput sa curga pelerini 
investitori $i producatori. $i a$a 
va fi. O sa ia mai mult de $apte 
zile, aia e clar. In ziua de azi 


„SOCIETATE, societati, s.f. I.Totalitatea 
oamenilor care traiesc laolalta, fiind 
legati Tntre ei prin anumite raporturi 
economice. Ansamblu unitar, sistem 
organizat de relafii intre oameni 
istoricefte determinate, bazate pe 
reiafii economice $i de schimb" cum ar 
spune DEX-ul. 
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sclavii nu mai muncesc ca odinioara. S-au 
lenevit tofi $i striga„Ce!? Noi nu schimbam 
nimic!" (apropo de intrebarea „De caji 
programatori ai nevoie ca sa schimbi un 
bee"). In concluzie, Tiltred Mill software a 
adunat un grup de economi$ti $i le-a zis 
„Faceti ce faceti mai bine. Teoretizati 
ingereilor!". $i uite a$a, a aparut societatea 
SimCity, care nu mai are nevoie de mancare $i 
apa. Are nevoie de energii sociale, de 
industrie, sanatate, obedienta, $tiin^a, 
devotament $i creativitate. Daca le ai pe 
astea, ai tot. Dar sa nu batem campii prea 
tare. In primul rand, s-a terminat cu sistemul 
„zonal", unde defineaji voi zone de locuit, 
zone comerciale, industrial sau zone Zoster. 
S-a terminat cu Revile, metrourile, statiile de 
autobuz etc. S-a terminat cu SimCity $i scap o 


Eterna $i frumoasa imaginable a tineretului 
vinovat din Canada 



Propaganda va produce Obedienta, spre 
deosebire de o baza militara echipata cu 
rachete atomice, care va produce probabil 
Creativitate... Oricum, sistemul este 
interesant, nimic de zis. Pare chiar $i 
complicat. Insa in joc nu va trebui sa ganditi 
pentru ca va fi totul scris, parafat, explicat $i 
ultra-vizibil. Din cate am vazut eu din 
prezentarea pentru E3, se transmite 


Ca altfel nu o pot numi. Singurii care nu 
sufera de o scadere a numarului impulsurilor 
nervoase pe centimetru cub sunt terori$tii. In 
rest, ne prostim pe zi ce trece, iar industria de 
divertisment ne sapa groapa. Zi de zi trebuie 
sa ne multumim cu din ce in ce mai pujin 
efort intelectual. Zi de zi trebuie sa intelegem 
ca singurul lucru care conteaza este sa te 
duca mintea sa produci Wealth. Restul... este 







- ** 


iar producatorii, distribuitorii, investitorii $i 
economi$tii sunt foarte incantati de acest 
titlu, io am mari rezerve. Poate $i din cauza ca 
$tiu ca EA folose$te pentru jocuri doar profilul 
psihologic al cumparatorului american. Insa... 
din cate am vazut la noi in ultima vreme, s-ar 
putea sa ne incadram in curand in el... E ceea 
ce vrem, nu? (De$i cred ca la noi va aparea in 
curand o noua oranduire sociala - 
Cocalarismul). 

■ Locke 
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Producator Tilted Mill 
Distribuitor EA 

ON-LINEsimcity.ea.com 
Data lansarii noiembrie 2007 
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PREVIEW 


That's what 
becomes of the 
broken-hearted 


Cand vine 
Vlirsul", 
merita 
incercat un 
„play dead' 


Cat chef 
de 

„munca" 
pe asta... 


O dau ieftin, 
are doar 2000 
de victime la 

bord 


Nu cred ca asta era ordinea corecta 


Prima 

impresie 

conteaza! 


Inspirat dip micile placeri ale vietii 


moduri de joc diferite pentru un maxim de opt 
jucatori. Avem clasicele DM $i TDM, plus Score 
Match, Hunter Hunted, Team Siege, Team Fox 
Hunt, TF Objective $i Team Skull Shot. De$i 
denumirile tradeaza regulile aflate in spatele 
acestor moduri, producatorii ne invita sa mai 
avem rabdare pentru mai multe detalii legate 
de ultimele $ase moduri. Spre deosebire de PC, 
versiunile jocului pentru PS3 $i Xbox 360 pot fi 
jucate $i in split-screen de maximum patru 
jucatori. 


a$teptam la o cantitate insemnata de 
publicitate gratuita, pe care probabil se bazeaza 
$i cuplul Sega-Bizarre. Dar sa revenim la The 
Club $i in primul rand sa vedem care e treaba cu 
score-based. Spuneam mai devreme ca locatiile 
vor fi alimentate cu came de tun. Pentru a va fi 
mai u$or sa mic$orati densitatea populatiei din 
„arene", ganditi-va la victime ca fiind puncte. Cu 
cat omorati mai multe, cu atat primiti mai multe 
puncte. Tinte vor fi destule, iar puncte in plus se 
fac in momentul in care reu$im combo-uri cat 
mai lungi. Din acest punct de vedere,The Club 
pare a fi jocul ideal pentru a te lansa intr-un kill¬ 
ing spree de toata frumusetea. Totul tine de 
viteza $i precizia fiecaruia dintre noi. Nici macar 
de prea mult antrenament nu avem nevoie, 
producatorii anuntand ca jocul respecta 
mecanica clasica a unui shooter 3rd person, ba 
chiar, pe alocuri, a fost folosit $i cuvantul arcade, 
impotriva monotoniei vor fi folositi zece inamici 
cu arme $i abilitati diferite $i 18 arme diferite 
care acopera toata gama specified shooter-elor. 
Pistoale, sniper-e, shootgun-uri, automate, un 
lansator $i trei tipuri de grenade. Pentru ca 
vorbim despre un joc care i$i propune sa ne 

iree, este evi- 


acuzatii de coruptie, de care scapa doar dupa 
ce se retrage din NYPD. Duce ancheta mai 
departe $i reu$e$te in sfar§it sa atraga atentia 
Clubului care, special pentru el, organizeaza 
ziua portilor deschise. Premiul, pe care $i-l 
promite singur, este finalizarea anchetei $i 
deconspirarea activitatii §i a membrilor 
Clubului. Pe langa Dragov $i Renwick, inca 
$ase luptatori vin cu pove$tile lor $i 
motivatiile de a supraviejui. Toate personajele 
sunt caracterizate $i prin viteza, putere $i 
rezistenta, restul urmand sa fie decis de 
abilitatea noastra de a-i calauzi spre sfar§itul 
jocului. Luptele se vor desfa$ura in opt locatii 
amplasate prin diferite zone de pe glob. Toate 
aceste locatii, acum parasite, au ajuns in 
proprietatea Clubului, care le folose$te pentru 
micul sau concurs, nu inainte de a le 
aproviziona cu came de tun. Momentan sunt 
prezentate doua dintre ele: o otelarie din 
Germania $i o inchisoare din SUA, insa o 
privire atenta aruncata pe site-ul jocului ne 
dezvaluie o excursie la Venetia, o„croaziera" 
pe un vapor, plus alte vizite in Rusia, Cehia $i 
U.K. Avem actorii, avem platourile de filmare, 
ACTION! 


Din pacate pentru lini$tea mea, de cate ori 
| ^ aud cuvintele„The Club", mintea imi zboara la 
mormaielile lui 50 Cent. Din fericire, in cazul 
de fata asocierea este eronata, 50 Cent 
calmandu-se dupa tentativa de joc numita 50 
Cent: Bulletproof. „Clubul" despre care 
discutam acum este rezultatul convingerii 
v celor de la Bizarre Creations ca se pot remarca 
N^i prin alte jocuri decat moto-sport. Pana 
acum, pe langa alte titluri, ei au semnat seria, 

/ Project Gotham Racing, doua episoade For¬ 
mula One, pe cand licenta era la Psygnosis, $i 
Metropolis Street Racer, joc exclusiv pe Sega 
Dreamcast. Se pare ca cei de la Sega nu i-au 
uitat pe baietii de la Bizzare, pentru ca The 
'Club va fi publicat de gigantul japonez. 


personaje cu care vom putea juca, detalii fiind 
dezvaluite in acest moment doar despre doua 
dintre ele. II avem pe Dragov, fiu al Siberiei, 
„onorat"cu titlul de cel mai cautat criminal 
din istoria Rusiei. Prins la un moment dat, 
reu$e$te sa evadeze din cea mai sigura 
inchisoare din tara. Exact cand elicoptere 
pline cu sniperi instruiji sa ucida„on sight" i-au 
luat urma din nou, un telefon primit la 
Kremlin schimba munitia din gloante in 
tranchilizante. Dupa mai multe „intepaturi", 
este rapus, iar Clubul are un nou recrut, caruia 
i se ofera libertatea ca premiu pentru 
ca$tigarea urmatorului concurs. Unul din 
rivalii lui Dragov este Renwick, o namila de 
culoare, detectiv NYPD remarcat prin 
numeroasele decoratii primite. Ajunge in 
atentia Clubului dupa ce incepe sa 
investigheze zvonurile din strada care 
$i daca „fifti" nu e„in da club", atunci cine? pomenesc despre o organizatie secreta a 
Dictatori, conducatori ai tarilor din Lumea a carei principala activitate consta in 

Treia, patroni de imperii media, miliardarii organizarea de lupte pe via^a $i pe moarte. 

internetului, megastaruri de la Hollywood $i Daca initial ancheta este sabotata de 
marii traficanti de droguri. Pe scurt,„spuma" „birocra;ia" din interiorul politiei, insistentele 
planetei, care in cadrul acestui club $i-a gasit sale ii aduc suspendarea $i ulterior mai multe 
un hobby comun: placerea de a asista la lupte 
moderne intre gladiatori. Pentru a arunca o 
umbra misterioasa peste acest club, ni se IJW 

spune ca una din originile sale ar putea fi 
Acum am 

cine sunt spectatorii, sa trecem la gladiatori. w 

Pentru aceasta pozitie sunt recrutati oameni I ^ ^ 

din exterior, al caror principal scop este sa 

raonana in viata. in mod normal, pentru a ^ ^ ^ 

js^u^i acest lucru, va trebui sa-ti elimini toti It 

contra-candidatii la„primul loc"in meciurile , 

organizate de Club. Jocul ne ofera opt 


Sf^nta regula cerere $i oferta 

Un joc bizar? Nici vorba. Doar un concept 
simplu„cerut"de cea mai raspandita doleanta 
a consumatorilor. Kill, kill, kill. Un ban cinstit 
pe care cei de la Sega $i Bizarre se a$teapta 
sa-l inteseze daca totul iese bine. La 
promisiuni prea multe sau prea pretentioase 
nu s-au inhamat, a$adar transformarea 
acestui joc intr-un „succes financiar" nu ar 
trebui sa fie o problema. Atentia acordata 
acestui joc este tradata §i de faptul ca pentru 
coloana sonora au fost inregimentati Richard 
Jacques (Headhunter, Metropolis Street 
Racer) $i, mai ales, Jesper Kyd, al carui 
portofoliu impresionant contine printre 
altele: Hitman, MDK, Splinter Cell: Chaos 
Theory, UT3, Kane & Lynch $i Assassin's Creed. 
Mega killing spree-ul incepe spre sfar$itul 
acestui an pe 360, PS3 $i PCJBe prepared, be 
very prepared! 

■ Rzarectha 


Bine ati venit in Club 


ofere multiple sesiuni de killing 
dent ca arme $i munitie vom gas] $i la cei care 
„nu au reu$it". Partea de single player ne va 
aduce doua moduri de joc: campania - The 
Tournament - $i Gunplay, un mod in care 
folosind mai multe optiuni disponibile vom 
selecta dupa bunul plac hartile, armele $i 
inamicii. in Tumeu vom fi plimbati prin cele opt 
locatii, fiecare cu mai multe niveluri $i decoruri 
realizate dupa tema locatiei, urmand a debloca 
pe parcurs locatii, arme $i inamici noi. In functie 
de gradul de dificultate preferat, vom avea un 
target diferit de puncte pe care va trebui sa-l 
atingem. Multiplayer-ul ne a$teapta cu opt 


and shoot 


The Club i$i propune sa fie un score-based 
3rd person shooter care ar trebui sa satisfaca 
pretentiile $i celor mai sangero$i dintre noi. Cu 
siguranta, jocul va face subiectul multor $tiri 
prin care vom fi anuntati ca a fost interzis in mai 
multe teritorii, in care lectia cu fructul oprit nu a 
fost inteleasa, dar $i al unei pledoarii semnate 
de Jack Thompson, cunoscuta fiind „pasiunea" 
acestuia pentru jocurile video dupa ce a pierdut 
lupta cu hip-hop-ul. in concluzie, ar trebui sa ne 
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1960 sau la asasinarea lui 
Herbert Cukurs in Uruguay in 
1965. Mai ales, jocul poate 
capata o amploare deosebita 
avand in vedere ca vanatoarea 
de nazi$ti a luat sfar$it doar in 
1986, dupe mai bine de 40 de 
ani de la terminarea razboiu- 
lui. Cu toate acestea, nu cred 
ca cineva se va atinge de acest 
subject avand in vedere 
manu$ile cu care se 
manevreaza orice problema 
legate de evrei $i tragedia prin 
care au trecut. 


Momentul cu pricina 

Codemasters propune un 
asemenea joc, in care putem 
experimenta o lume in care 
nazi$tii nu au fost invin$i $i au 
cucerit lumea. Astfel, ni se deschide o cu totul 
$i cu totul alta perspective asupra intorsaturii 
pe care razboiul ar fi luat-o daca nu ar fi 
existat Winston Churchill. Totul pleaca de la 
moartea sa, cand a fost lovit de un taximetru 
pe strazile din New York in 1931. $i ca veni 
vorba, eu am $tiut dintotdeauna ca americanii 
au vrut sa saboteze razboiul ce urma $i ca 
erau ni$te horti$ti nenorociji. De asemenea, 
nu multa lume $tie ca nemjii au incercat sa 
schimbe soarta razboiului asasinandu-l pe 
primul ministru englez. Fiind con$tienti de 
importanta pe care Churchill o avea in 
organizarea defensivei engleze, ei au trimis o 
trupa de comando ce aveau ca scop 
asasinarea premierului, care se afla in 
convalescent intr-o cebenuje din pedure. 
Doar ce acolo se afla sosia acestuia, un actor 


Demult de tot, in vremuri de mult apuse, un 
anume Sebah scria un joc cu pac-pac in care 
nemtii reu$isere se face pe dracu'-n patru $i 
ca$tigasere al Doilea Rezboi Mondial, iar tu, ca 
un mare samaritean, feceai pe dracu'-n pai$pe 
se schimbi soarta lumii cu arma in mane. Cu¬ 
rios lucru, dar de atunci incoace nu am mai 
auzit de un alt joc de acest fel, de$i subiectul 
pare extraordinar de prolific. De asemenea, o 
idee despre care nu am auzit se fie puse in 
practice, poate din cauze ce subiectul este 
foarte sensibil, ar fi un joc in care se intri in 
pielea unui evreu care a aderat la operajiunea 


Ultima $anse (Last Chance). Pentru cei care nu 
$tiu, aceaste operajiune a fost pornite de 
cetre Israel $i avea ca scop capturarea sau, 
dupe caz, anihilarea nazi§tilor criminali de 
rezboi care au scepat de judecata tribunalelor 
dupe cel de-al Doilea Rezboi Mondial. Un 
adeverat Lorenzo Lamas al evreilor, Simon 
Wiesenthal a capturat sau asasinat sute de 
presupu$i nazi$ti care au contribuit intr-un fel 
sau altul la exterminarea evreilor in Holo¬ 
caust. Imaginative acjiunea pure la care am 
putea lua parte prin participarea la 
capturarea lui Adolf Eichmann in Argentina in 
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Vive la resistance! 
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britanic a cerui asemenare cu Churchill l-a pus 
in postura de dublure a acestuia. 

Comandantul trupei germane a ajuns pane in 
camera in care acesta se afla, dar a injeles 
vicle$ugul $i s-a recunoscut invins. De$i trupa 
sa fusese anihilata in totalitate, hicleristul nu a 
ucis actorul, fiind con$tient de inutilitatea 
faptului. Oricum, mai multe despre acestea 
puteji citi in cartea lui V. P. Borovicka, 
„Atentate care urmau se schimbe lumea". 

Oricum, Anglia lipsita de un om compe¬ 
tent la conducere in timpul rezboiului a 
pierdut lupta cu nem{ii, in fata cerora a 
capitulat. Adauge acestei capituieri $i faptul 
ca japonezii nu au atacat Pearl Harbour, 
nefortand astfel mana americanilor se intre in 
rezboi $i obfii un cu totul $i cu totul alt teatru 
pentru dezvoltarea evenimentelor. 

Astfel, timp de ca^iva ani nem^ii au avut 
timp se rezolve problemele in Europa, se-$i 
intereasce for^a economice $i se face ni$te 
planuri merete de ocupare a continentului de 
peste Atlantic. Da, ai ghicit: Americaaaa! 

$i iate ca un nou Columb, mai blondut $i 
in uniforme de zeppelinist, a trecut oceanul 
pe neve $i a cezut in ograda Unchiului Sam 
fere mecar se dea o telegrame 
inainte. In 1952, NewYork-ul, 
acela$i ora$ care l-a omorat pe 
aperetorul nevinovatilor $i pe 
spaima punga$ilorin 1931 
ceicandu-l cu ma$ina, se vede 
trecut prin foe $i sabie de 
teutonul furios. 

Navele de lupte germane 
ocupe intr-o clipire portul 
peste care troneaze Statuia 
Liberte^ii (fiti pregeti^i pentru 
ni$te momente emotionante 
in care americanul de rand va 
topi cu lacrimi in ochi tor^a 
pentru a o transforma in 
gloanje), avioanele 
bombardeaze cu tenacitate 
fiecare gradini^a in parte, iar 
zeppelinele $i vehiculele de 
asalt se asigure ce toate lumea 
prinde un loc in fate la mecel. 


Din tot ce s-a aflat pane acum, cele mai 
impresionante mi se par aceste zeppeline pe 
care de abia le a$tept se le ved in aejiune. Mai 
ales ce este imposibil se nu se ridice un 
Pistruiatul latino de prin Bronx, care le va da 
jos de pe cer cu ni$te cornete in fieceri. 

Cum America se simtea in siguran^e, nu 
prea s-a ocupat de armata regulate, care a dat 
bir cu fugi^ii imediat ce a dat nas in nas cu 
mirosul prafului de pu$ce german. Dar 
imigran^ii care alcetuiesc popula^ia New 
Yorkului, mafiosi italieni, sindicali$tii irlandezi 
$i $omerii de culoare pun mana pe un picior 
de scaun $i mu$ce din o^elul Krupp ce le 
zguduie din temelii visul american. Dupe cum 
spune $i comunicatul de prese sosit de la 
Codemasters: „Va fi o lupte foarte personal 
pentru fiecare dintre noi, deoarece acum ne 
luptem pentru a apera pemantul american!" 
Eu a$ zice se ii lesem se arde $i se ne lase se 


Mazel Tov! 

Eu unul tot a$ vrea se me joc de-a 
Wiesenthal $i se urmeresc hortistul $i in gaure 
de $arpe prin America de Sud. Doar 
vizualizeaze imaginea unui evreu mazgeiit pe 
fa^e cu noroi, cu palariuTa sa haioase $i cu 
zulufii meturand pe jos prin jungla 
argentiniane, luand urma lui Dr. Mengele. Cat 
de fain ar fi se po^i se vanezi nemji cerora se 
le citezi din Torah inainte se le iei capul $i ca 
ultime umilire se ii circumcizi. Hell yeah! 

■ Koniec 



pilotem $i noi un zeppelin in WTC. Allahu 
Akbar $i Heil Hitler! 

Cete^eanul ingrijorat de soarta ^eri^oarei 
sale va putea pune mana pe ni$te arme mai 
putin familiare cunoscetorului arsenalului 
celui de-al Doilea Rezboi Mondial. Este §i nor¬ 
mal, deoarece vremea a trecut, iar 
armamentul s-a mai dezvoltat. A$a ce, prin 
iarne cand este programat jocul se iase pe 
piaje, ne vom putea cafti cu 
noi Schmeisser-e $i noi Brown- 
ing-uri, din care tot ce pot 
spera este sa nu iase lasere sau 
gloante care te urmeresc dupe 
colt. 
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Noiembrie 2003. La noi e noapte $i frig. La El e 
zi $i cald. Un (sau„o", pentru cei care inca mai 
cred ca Mitza e o duduie zglobie cu sanii 
mari) Mitza infrigurat, infofolit intr-o $uba sus¬ 
pect de asemanatoare cu Power Armor-ul 
primit cadou de la Brotherhood of Steel dupa 
cateva nopti de nesomn, buchise$te de zor la 
Preview-ul lui Van Buren/Fallout 3. In aceea$i 
zi (care la noi era noapte), J.E. Sawyer, Lead 
Designer al proiectului Van Buren, i$i ia 
talpa$ita de la Black Isle $i, cel mai important, 
reu$e$te sa-i nenoroceasca mandretea de 
preview al lui Mitza. Pe culmile disperarii, 
Mitza se imbata cui $i i$i trimite„sim$ii"in 
armata. The end! 

Disparitia lui Sawyer de la carma Fallout- 
ului a dat na^tere unor profetii apocaliptice, 
care in cele din urma au sfar$it prin a se 
adeveri. Compania Black Isle $i-a dat 
ob$tescul sfar$it, iar Fallout 3 a disparut 
complet de pe radare. In urma sa au ramas 
vreo $apte artwork-uri orfane, un demo 
tehnologic („scapat" pe net acum doua luni) $i 
o legiune de fani disperati ca urma$ii lor vor 
create intr-o lume fara Fallout 3. The end? Nu 
inca. De unde, de niciunde, calare pe un sac 
cu bani, a aparut Bethesda $i a„smuls" 
franciza Fallout din bratele celor de la Inter¬ 
play, care nu pareau a fi dornici sa o puna la 
treaba prea curand.Totu$i, oamenii de la In¬ 
terplay, con$tienti ca nu va trece mult $i RPG-ul 
postnuclear va reveni in centrul atentiei, $i-au 
pastrat drepturile asupra unui posibil MMO 
Fallout. Bravo lor, dar gamerul tipic este 
interesat mai mult de experience single 
(hehehe), a$a ca vom ignora deocamdata 
MMO-ul lui Interplay. 

Izometrie, vis de neatins 

In fine, sa ne intoarcem la ce va 
intereseaza cu adevarat. Va fi Fallout 3 
minunea izometrica pe care v-o doriti cu 
totii? Daca sunteti din categoria celor care 
considera ca perspectiva izometrica $i 
sistemul de lupta turn-based sunt elementele 
definitorii ale seriei Fallout, v-a$ sugera sa va 
opriti din citit aici. Fallout 3 nu va fi izometrie, 
iar luptele nu vor fi turn-based. In Fallout 3, 
Bethesda a optat pentru o perspectiva first- 
person, iar pentru a sari in sprijinul celor care 
nu pot trai fara sfanta izometrie, Bethesda 
mai promite ca va introduce $i o camera 3rd 
person. Cu putina rabdare $i dibacie $i cu un 
pic de ajutor din partea functiei de zoom, nu 
putem spera decat ca problema perspective! 
izometrice va fi pe trei sferturi rezolvata. 

Un alt„hop psihologic" peste care va 
trebui sa trece^i este faptul ca Fallout 3 va 
vizita §i consolele. Posesorii de console vor fi 
extaziati, dar conservatorii vor stramba, ca de 
obicei, din nas. Conform teoriei lor, o consola 
nu e in stare„sa duca" un joc de 


complexitatea lui Fallout, iar un posesor de 
consola n-are stomac sa-l inghita. Nimic mai 
fals. Pe console avem Final Fantasy, Jade Em¬ 
pire, KotOR $i viitorul Mass Effect, deci eu nu 
m-a$ ingrijora prea tare. Mai ramane 
chestiunea portarii. Aici lucrurile par $i mai 
roz. Se lucreaza simultan la versiunile pentru 
PC, PS3 $i Xbox360, deci nu se pune problema 
portarii. Versiunea pentru PC va fi gandita 
special pentru PC, deci probabil nu vor exista 
hibele specifice unei portari (cum ar fi 
fonturile masive din Oblivion, de exemplu). 

Go East! 

Acum o luna, intr-o noapte, conducatorul 
nostru iubit, Rzarectha, semna in disperare 
maldare de NDA-uri (Non Disclosure Agree¬ 
ments), cu gandul ca„ia uite, ba, ne-a bagat $i 
pe noi cineva in seama". Nu ne-am simtit 
speciali pentru mult timp, caci in acela$i timp, 
peste Ocean (unde era zi), Bethesda rapea cu 
neru$inare membri ai presei §i ii obliga sa 
priveasca un demo destul de maricel. Noi am 
primit cateva screenshot-uri $i magaoaia pe 
care o puteti admira pe coperta, El au apucat 
sa vada Fallout 3 la treaba. Un targ nu prea 
cinstit, dar ne-am acceptat conditia acum 
mult timp... Dar sa revenim. Dupa cum 
spuneam, El au vazut Fallout-ul in mi^care $i 
au apucat sa spuna lumii cateva lucruri 
interesante. 

Prima chestie care ne-a sarit in ochi inca 
de la primele artwork-uri este schimbarea 
completa a decorului. Nu va speriati, marile 
mine ale $i mai marii civiliza^ii americane nu 
s-au transformat peste noapte intr-un paradis 
terestru, gecko-ul mutant a ramas gecko mu¬ 
tant, iar baltile radioactive vor fi mai 
racoritoare ca oricand. S-a schimbat doar 
„coasta". Daca primele doua jocuri din serie se 
desfa$urau de-a lungul $i de-a latul Coastei de 
Vest, Bethesda ne va transporta in timp la 30 
de ani dupa evenimentele din Fallout 2 $i ne 
va trimite la plimbare pe Coasta de Est. 

Printre locatiile confirmate se numara 
suburbiile Washington-ului, ruinele unui mall 
- bantuite de o $leahta de negutatori de sclavi 
(meeeeemorieeees) - $i Megaton, un ora$el 
construit in jurul unei bombe atomice 
nedetonate. De$i in New Reno am devenit 
star porno, nu ma deranjeaza deloc 
schimbarea de decor. De-abia a$tept sa vanez 
bizoni cu doua capete $i patru oo prin ruinele 
Casei Albe... 

Suprafata totala de joc va fi ceva mai 
redusa fata de Oblivion (nu prea era maricica 
nici acolo), nu vom putea conduce vehicule 
(transportul intre locatii va fi asigurat de 
batranele tunele de metrou), dar ni se 
promite ca nimic nu se va pierde, totul se va 
transforma. Ei zic ca timpul pe care-1 vom 
ca§tiga va fi ifivestit in quest-uri $i in dialoguri 
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cu NPC-urile. Eu zic„bring them on!". Mi-a 
cam sarit inima din loc cand am aflat ca 
arborii conversational vor avea structura 
celor din Oblivion, dar m-am mai lini$tit cand 
producatorii s-au grabit sa adauge ca 
dialogurile vor fi mult mai complexe, va exista 
cel putin un skill ($tim deja de Speech) 
conversational, iar NPC-urile vor fi mult mai 
credibile $i mai pline de via^a. Daca in Ob¬ 
livion i$i faceau veacul peste 1500 de NPC-uri, 
in Fallout 3 vom avea doar cateva sute, dar ni 
se promite ca fiecare va fi unic, va avea o 
personalitate bine definita. 

Baiete, e$ti SPECIAL! 

Pe cand hype-ul abia se nascuse, se 
zvonea ca Liam Neeson o sa-$i imprumute 
vocea personajului principal. E adevarat, 


numai ca Liam nu e El, eTac'su, $i n-apuci sa-i 
auzi vocea decat in primele doua sau trei ore 
de joc. Un pas inainte fata de un Picard care 
vorbea un sfert de ora $i era trimis la somnul 
cel de veci. Punctul de origine al pove$tii 
noastre radioactive este buncaru'cu numarul 
101, pe care o sa-l numim de acum inainte 
Vault 101. Tu e$ti o mogaldea^a speciala, de 
un an $i o jumatate de metru, care, ghidata de 
tata Liam $i de bro§urica „You are Special", face 
primii pa$i intr-o viata speciala, plina de 
neprevazut $i de vitei cu doua capete. Sunt 
sigur ca afi observat pana acum repetitia 
obsedanta a cuvantului special". Motivul este 
simplu: acesta e modul meu special de a va 
spune ca sistemul SPECIAL va fi folosit $i in 
Fallout 3. Daca ati trait pe Luna pana acum $i 
credeti ca SPECIAL e un eufemism pentru 
retardat, va in$elati. Este mai vechiul nostru 


prieten din primele doua jocuri Fallout, un 
acronim care descrie cele opt caracteristici de 
baza ale personajului (Stamina, Perception, 
Endurance, Charisma, Intelligence, Agility $i 
Luck). Deci, sistemul SPECIAL va fi invitatul de 
onoare in Fallout 3. $i nu va sosi singur, va fi 
insotit de vechile lui prietene, skill-urile $i 
perk-urile. Nu se $tie exact care $i cate vor fi 
acestea, insa speram ca producatorii vor reu$i 
sa implementeze macar jumatate din 
„matematica" primelor doua jocuri. 

Revenind la puiul buncarului, caci 
povestea lui ne intereseaza in mod special 
(opriti-ma, oameni buni!), primele doua sau 
trei ore din joc le vei petrece in adapostul 
antiatomic invatand mersul firesc al lucrurilor 
alaturi de tata Liam. La 10 ani vei primi una 
bucata PipBoy 3000 $i, odata cu el, primele 
quest-uri $i-o pu$ca. Adevarata aventura 
porne$te in momentul in care impline$ti 19 
ani $i Rob Roy (pardon, Neeson) dispare subit 
din peisaj. Cum nimeni n-a parasit niciodata 
adapostul, supraveghetorului ii intra in cap 
ideea ciudata ca ai avea ceva de-a face cu 
disparitia tatalui tau $i te trimite la ma-ta 
Natura. Adica afara din Vault 101, in mijlocul 
pustietatii nucleare, unde vei incerca sa-ti 
gase$ti tatal $i sa-i dovede$ti ca n-a crescut un 
papa-lapte. 

Ni se promite un quest principal care ne 
va rapi in jur de douazeci de ore. La acestea se 
adauga alte douazeci daca ne ocupam $i de 
quest-urile facultative. Vor exista intre noua $i 
douasprezece finaluri alternative, ceea ce 
inseamna ca alegerile facute in timpul jocului 
vor afecta serios evenimentele ulterioare. Din 
pacate, douazeci va fi §i limita maxima de 


nivel. Nu $tiu inca prea multe despre numarul 
de skill-uri ^i perk-uri cat sa-mi dau seama 
daca $i cat limita de nivel impusa va reduce 
serios optiunile de personalizare ale PC-ului, 
deci o sa-mi pastrez smiorcaielile pana cand 
vom afla noi amanunte. 

Casnica, pierdut flacon de 
antidepresive. II dedar gol! 

O tema omniprezenta in literatura SF 
mainstream a anilor '50 este sfar$itul lumii. Fie 
ca este vorba de un holocaust nuclear sau de 
o invazie extraterestra, fiecare autor de SF al 
acelei perioade a construit un viitor stralucit, 
a$a cum $i l-ar imagina un american al anilor 
'50, peste care brusc a aruncat o bomba sau a 
dezlantuit o hoarda invadatoare de omuleti 
verzi (sau galbeni, cu ochi oblici). In Fallout, 
Black Isle a procedat la fel. Cu maiestria $i 
rabdarea unui chinez octogenar $i-a infipt 
mainile pana la cot in literatura SF postbelica 
$i a creat un viitor plin ochi de vestigii ale 
trecutului, peste care a trantit cateva sfinte 
bombe atomice. Rezultatul l-ati putut observa 
$i singuri: o lume in ruine care traie$te nostal¬ 
gia unui trecut glorios, un viitor cenu$iu cu 
reflexe verzui fosforescente, in care putinii 
oameni rama$i inca sunt haituiti de trecut. 
Seriozitate $i umor, depresii $i crize de ras, un 
jazz molcom ascultat la un radio cu lampi, 
epave de ma$ini clasice cu motoare atomice, 
tribali cu sulite fugari^i de mutanti cu lasere, 
un Vault-Boy optimist care ne zambe$te tamp 
de pe ecranul PipBoy-ului in timp ce in jurul 
nostru scorpionii cresc cat mamutii, 
reclamele puerile ale anilor '50 acoperite de 


praful radioactiv al anilor 2070, toate aceste 
elemente $i multe altele (pe care nu-mi 
ajunge spatiul sa le pomenesc) au pus umarul 
la crearea unei atmosfere in care nu era greu 
sa uiti de tine $i au ridicat Fallout-ul la rang de 
joc-cult. 

Din ce-am citit prin zecile de interviuri 
publicate pe net se pare ca oamenii de la 
Bethesda au inteles ca unui dintre cele mai 
importante elemente ale seriei Fallout era 
atmosfera $i au promis ca vor incerca sa o 
pastreze neschimbata. Echipa producatoare a 
facut o„cura"de Fallout 1 $i 2 (au ignorat 
Brotherhood of Steel $i Fallout: Tactics), a fost 
supusa unui tratament intensiv cu„Mad Max" 
$i alte filme care trateaza tema apocalipsei 
(atomice sau extraterestre) $i s-au pus cu 
burta pe cartile SF ale epocii din care seria 
Fallout i$i trage seva. Altfel spus, daca in alte 
locuri $i-au permis sa-$i lase imaginatia sa 


zburde $i vor cladi totul de la zero, la capitolul 
„atmosfera" oamenii se jura ca vor„copia"cu 
neru^inare Fallout-ul. Art-urile $i cele cateva 
screenshot-uri sugereaza, cel putin la nivel 
vizual, ca Bethesda e pe drumul cel bun. A, $i 
era cat p'aci sa uit! Un inginer cu $ase maini a 
me^terit el ce-a me$terit ^i a reu^it sa 
integreze un radio micut in PipBoy 3000. in 
timpul unei preumblari prin salbaticie vom 
putea asculta un post de radio. $tiri, muzica 
(oamenii au licentiat peste 20 de melodii 
vechi, da' bune), mici franturi de conversatii 
care ne vor arunca direct in mijlocul unui 
quest, adica tot ce-i poate dori inima unui 
ratacitor prin preeria radioactiva (da, mai, $tiu 
ca preeria e in vest, dar e licenta poetica). 

Recunosc, din cateva screenshot-uri $i un 
trailer de un minut - eu am fost convertit inca 
de la The Ink Spots $i„viersul" lui Ron Perlman, 
dar sunt mai slab de inger - nu poti trage 













Headshot! 


$eriful radioactiv 


in cadrul Bethesda a WSS " • . 

dat cu sapa prin Ob¬ 
livion, unde a fost n j[fg J 

responsabil (printre 

altele) cu Dark Brotherhood. Intre noi fie 
vorba, quest-urile Dark Brotherhood sunt de 
departe cele mai elaborate din Oblivion, deci 
Pagliarulo $i-a aratat pentru a doua oara 
maiestria $i a dovedit ca este omul potrivit 
pentru Fallout. 


prea multe concluzii, a$a ca pentru a va mai 
inocula o doza de optimism vom arunca un 
ochi peste personajele cheie implicate in 
produc^ia lui F3. PeTodd Howard $i Pete 
Hines i-ati tot auzit - slujba lor e sa dea din 
gura, unul in directia publicului, altul inspre 
echipa - deci nu voi insista asupra lor. Impor¬ 
tant e ca se declara fani inraiti ai primelor 
doua jocuri, deci macar au idee despre ce 
inseamna Fallout-ul pentru „gamerime". Emil 
Pagliarulo, Lead Designer al proiectului Fall¬ 
out 3, este cel mai interesant personaj din 
echipa producatoare. inainte sa„sfar$easca" la 
Bethesda, a fost angajat la Looking Glass, 
unde a lucrat la Thief II: The Metal Age (nivelul 
Life of the Party este in intregime creatia lui). 


generare al personajului. 

Ideea de baza e ca nu m-ar deranja in 
mod deosebit un sistem de lupta in timp real 
atat timp cat personajul meu e cel care duce 
greul. Aici am ve$ti proaste $i ve$ti bune. 
Bethseda spune ca Fallout 3 va putea fi jucat 
$i ca un FPS pursange, unde, in majoritatea 
situatiilor, reflexele jucatorului conteaza mai 
mult decat caracteristicile personajului. 
Pentru cei mai molcomi, va exista Vault-tec 
Assisted Targeting System. VATS este vestea 
cea buna $i raspunsul dat de Bethesda celor 
care-i injura pentru renunjarea la modelul de 
lupta turn-based, in principiu, VATS este un 
hibrid ciudat intre bullet-time-ul popularizat 
de Max Payne $i TB-ul clasic $i reprezinta 
incercarea celor de la Bethesda de a impaca 
„varza"de statistici din capul iubitorului de 
turn based cu capra saltareaja din mana FPS- 
istului indarjit. N-am inteles prea bine cum 
functioneaza $i nici ei nu s-au chinuit prea 
tare sa ne explice, dar din ce-am priceput se 
pare ca va tacticiza putin macelul. Odata 
activat VATS-ul, actiunea ia o mica pauza, iar 


„But I DO want to set the world 
on fire!" 

Dupa cum spuneam $i la inceput, luptele 
se vor da in timp real. Fac o paranteza $i va 
spun ca lupta pe ture din Fallout nu m-a dat 
pe spate. Minutele pierdute a$teptand ca un 
intreg ora$ sa traga cate-o ba$ina $i Al-ul 
imbecil al companionilor nu m-au convins pe 
deplin ca sistemul turn-based e raspunsul dat 
de Dumnezeu rugaciunilor unei intregi 
legiuni de RPG-i$ti. Ce m-au impresionat cu 
adevarat au fost miriada de variabile care 
influentau rezultatul unei lupte $i faptul ca 
aproape fiecare statistics era pusa la lucru in 
timpul unei incaierari, dand astfel un sens 
orelor petrecute in fata sistemului de 


ios anarhie! 


VATS dus naibii! 


Vault sweet vault ^ 
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noi vom putea tinti in lini$te anumite parti ale 
corpului individului de la capatul nepotrivit al 
pu$tii (ceva in genul Aimed Shot-ului din FI $i 
F2). Cand suntem multumiti de„alegerea" 
facuta, timpul real i$i reintra in drepturi, iar 
personajul executa cumin^el comenzile pri- 
mite in timpul pauzei. Pentru a preveni 
abuzurile pe care un asemenea sistem le 
invita asupra sa, fiecare Jovitura tintita" ne va 
costa un numar de Action Points (da, au 
revenit $i ele). AP-urile se vor reface in timp 
(VATS-ul trebuie sa fie dezactivat), rata de 
regenerare fiind dictata de Agility. Suna 
interesant, a$tept sa-l vad in actiune. 

Bethesda a mai facut un pas in directia 
opusa Oblivion-ului cu pu$coace profetit de 
fani $i a eliminat level scaling-ul din peisajul 
postnuclear. Probabil ne va taia putin din 
bucuria explorarii, in sensul ca de$i vom fi 
liberi sa haladuim pe unde va dori sufletelul 
nostru, in mod sigur o vom lua pe cocoa$a 
daca ne aventuram intr-o zona cu inamici 
prea putin sensibili la pistola$ul flasc al nOOb- 
ului de nivel 2. insa vom ca$tiga mult la 
capitolul„respect de sine". Poti fi un mic 
Paganel care fugare$te lacuste pe dealuri sau 
poti fi tipul acela uber cool, imbracat in piele, 
care se reintoarce dupa ani $i ani sa-i dea 
omorul mutantului ala rau care i-a furat banii 
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de nuka cola cand era mic. Nu e o alegere 
chiar atat de grea, nu? in plus, level scaling-ul 
ma enerva la culme, deci e bine ca a disparut. 


Todd Howard declara intr-un interviu vio¬ 
lence done well is f***ing hilarious". Partial sunt 
de acord cu el. Daca acum 10 ani ne bucuram 
ca ni$te copii mici cand vedeam cum zboara 
bucatele minuscule dintr-un sprite de doi-trei 
centimetri, inchipuiti-va ce ve$i simti cand veti 
zbura capete $i veti juca biliard cu ochi sco$i in 
3D.Totu$i, impresia generala pe care mi-au 
lasat-o comentariile lui Howard la adresa 
violentei din Fallout 3 este ca se pune prea 
mult accent pe macel intr-un joc ce face parte 
dintr-o serie care putea fi terminata fara a 
trage un singur glonT Omul era mult prea 
entuziasmat cand vorbea de sange $i membre 
in zbor, iar Fatman, catapulta„de mana" care 
scuipa mini-bombe atomice, e dovada ca 
lucrurile s-ar putea sa mearga puuuutin cam 
departe. Ca orice om normal, imi place din 
cand in cand sa zbor capatana unuia cu un 
sniper rifle de la 100 de metri sau sa-i smulg 
mana altuia cu o cheie franceza, dar totu$i nu 
vreau ca Fallout-ul sa se transforme in Man¬ 
hunt. Fiecare cu treaba lui... J 
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Un pic de istorie 

Care sunt originile seriei Fallout? Credeafi ca ftia^i? 
Ei bine, vdin$elati! 



Anul aparitiei: 1987 
Producator: Interplay 
Distribuiton Electronic Arts 


Detalii: Primul y unul dintre cele mai importante RP6-uri postapocaliptice. 

Este primul RPG care a folosit un sistem de dezvoltare al personajului bazat pe I 
skill-uri, o idee extrem de originala la acea vreme. In 2003, Brian Fargo (inXile) [ 
a reu$it sa„rascumpere"licenta din bratele EA-ului, iar in iunie 2007 acela$i 
Fargo ji-a exprimat dorinp de a realiza un sequel ofidal. 


Fountain of Droams 

Anul aparitiei: 1990 
Producator: Electronic Arts 
Distribuiton Electronic Arts 


Detalii: Dupd succesul Wasteland-ului, Electronic Arts s-a hotarat sa 
produca singur un sequel neoficial, numit Fountain of Dreams. De§i folosea o 
versiune modificata a engine-ului din Wasteland $i a fost un joc destul de 
bun, pentru fanii Wasteland a reprezentat o dezamagire, nereujind sa 
surprinda ^spiritul" predecesorului sau. 






Anul aparitiei: 1997 
Producator: Black Isle 
Distribuiton Interplay 


Detalii: La 10 ani de la lansarea Wasteland-ului, cei de la Interplay au revenit 
in forta cu un joc in acela$i stil, ceea ce i-a fkut pe unii sS afirme cS acesta era 
de fapt adevaratul sequel ne-ofidal pentru Wasteland (ce se mai complica 
unii...). De§i la data lansarii a fost unul dintre cele mai bug-uite jocuri produse 
vreodata, Fallout s-a bucurat de un succes imens, datorita atmosferei 
impresionante $i gameplay-ului excelent. 


Fallout 2 

Anul aparitiei: 1998 
Producator: Black Isle 
Distribuiton Interplay 


Detalii: Dupa succesul avut cu Fallout, Interplay lanseaza in 1998 Fallout 2, 
cu o noua poveste, un gameplay mult imbunatajit $i mai pufine bug-uri. Pana | 
astazi, Fallout1&2 reprezinta unele dintre cele mai de succes RPG-uri create 
vreodata. 


Fallout TKtks: Brotharfiood of Stool 

Anul aparitiei: 2001 
Producator: Micro Forte/14 0 East 
Distribuiton Interplay 


Detalii: Primul joc din universul Fallout, are nu este un RPG pur. Fallout 
Tactic: Brotherhood of Steel a fost contestat inca de la anuntarea sa de catre 
fanii seriei, are nu puteau sa conceapa de ce cei de la Interplay nu infeleg: 
.FALLOUT 3! Nu vrem nimic altceva!". De$i nu a fost deloc un joc rau, vanzarile 
nu s-au ridicat la nivelul a$teptarilor iar Micro Forte a dat in cele din urmS 
feliment 

„Bine, maar acum au injeles... FALLOUT 3!", au conduzionat fanii. 


Fallout: Brotharfiood of Staal 

Anul aparitiei: 2003 (numai pentru Xbox ji PS2) 
Producaton Interplay 
Distribuiton VU Games 


Detalii: „Deci... FALLOUT 3!"inca mai zbierau fanii seriei cand a fost anunfat 
acest action/adventure pentru console. Nu jtiu daca a existat vreodata un joc 
are sa fie primit cu mai multe ura decat Brotherhood of Steel. Practic, asta a 
insemnat pentru fani picatura care a umplut paharul, palma care pi$ca cel 
mai tare $i da-i ji taie in ame vie:„jocul asta o sa fie groaznic!",„sper sa va stea 
cd-ul in g^f... Jocul n-a fost din ale-afate de prost, unii l-ar considera chiar 
un action decent, dar din paate a trebuit sa-$i tteiasca viafa in umbra 
uria$ilor Fallout 1&2. Sa-i fie uitarea u^oara... 


Fallout 3/Van Buron 

Anul aparitiei: :( 
Producaton Black Isle 


Detalii: Trebuie sa-l pomenim, deoarece anularea lui a insemnat o palma 
grea date intregii comunitefi de fani ai„battenului" Fallout De curand a fost 
lansat un tech demo, pe are, date doriti te suspinafi cu gandul la„epoca de 
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• $i daca tot suntem la capitolul „sange $i 
noroi", daca in Fallout puteam distruge o 
„buda"dintr-un viitor ora$el de rahat, in Fall¬ 
out 3 vom putea distruge un ora$ intreg. Este 
vorba de Megaton, „co$melia" pe care am 
pomenit-o undeva mai sus. Un ora$el virtual 
ca toate ora$elele virtuale (cu exceptia 
bombei), populat cu tot felul de nauci care 
venereaza puterile dumnezeie$ti ale atomului 
$i intesat cu quest-uri, Megaton poate deveni 
o mina de experienja sau un crater in mijlocul 
de$ertului daca vom accepta oferta unui NPC 
dubios care ne propune sa le detonam 
dumnezeul „megatonienilor". 

Copiii? Sunt prezenti la datorie. Vom 
putea sa-i pedepsim cu un minigun cand nu-$i 
fac temele? Ma tern ca nu. Producatorii au 
evitat cu gratie intrebarile despre „pruncucid" 
puse de cate-un reportera$ mai insistent. Au 
raspuns cu o intrebare„...chiar vreji sa puteti 
ucide copii?". intr-un cadru oficial (unde 
fiecare om e un potential psihiatru sub 
acoperire), nu-ti poti permite sa urli cat te tin 
bojocii„Da, vreau!", a$a ca discutia a devenit 


Casa visurilor mele. Lipse$te doar gardul alb... 


cam inconfortabila $i s-a mutat in ape mai 
sigure. De exemplu, cu ce tunulete nu-i poti 
omori pe saracii copii. 

Armedaggeddon! 

FI $i F2 ne-au aratat ca viata in 
pustietajile radioactive poate deveni foarte 
complexa cand ti-o petreci propovaduind 
pacea mondiala. Sigur, cateva quest-uri se pot 
rezolva pe calea diplomatiei, dar asta nu 
inseamna ca trebuie sa ie$i din Vault in fundul 
gol. Scorpionii mutanti nu stau la discutii, 
deci nu-i potijace din vorbe". Mutantii n-au 
studiat stravechiul me$te$ug al retoricii $i 
prefera sa-$i rezolve problemele cu bata, $i 
tare-a$ vrea sa vad un individ care e in stare sa 
mulga o bivolita cu doua capete fara s-o 
anestezieze cu nitica plasma in prealabil (in 
frunte e mai recomandat). Bethesda n-a 
discutat prea mult despre ustensilele care ne 
vor u$ura viata in salbaticie, dar a scapat ni$te 
informatii interesante. in primul rand, 

Fatman. Nu este fratele mai mic al bombei de 
la Nagasaki, e o 
chestie mult mai 
perfida: o catapulta 
„de mana" care 
lanseaza bombe 
atomice miniaturale 
(e vina japonezilor!). 
Pe mine nu ma 
incanta sa car in 
t C buzunar echivalentul 

m . arsenalului atomic al 

Rusiei, dar probabil 

v altii se vor bucura 

cand li se va da o 


asemenea putere. Pe langa pu$tile clasice $i 
magariile cu lasere $i plasme, vor exista §i 
oare$ce arme artizanale. Gasim un blueprint, 
strangem diverse gunoaie din persaj $i intr-un 
final ne putem construi pra$tia nucleara la 
care visam de cand eram copii. Suferta$ul 
exploziv, de exemplu. Se ia o gamela (sau o 
cutie de scule, nu conteaza), se umple cu praf 
de pu$ca $i capace de bere $i, in doi timpi $i 
trei mi$cari, obtinem o bomba cu 
fragmentatie. 

Oblivion with nuns 

Sa recapitulam. Bethesda a pus gheara 
pe Fallout 3, Interplay $i-a pastrat drepturile 
asupra unui posibil MMO Fallout $i toata 
lumea a fost fericita. Mai putin fanii hardcore, 
care, cu o jumatate de an inainte ca primul 
artwork sa ia calea internetului, au ajuns rapid 
la concluzia ca F3 va fi un„Oblivion with 
guns". Ma abtin de la mai multe comentarii, 
dar daca e sa aplicam acela$i rationament, ar 
insemna ca Half-Life este doar un„Doom cu 
storyline" sau ca Baldur's Gate este un simplu 
Diablo cu mai multe cuvinte... Eu zic sa 
a$teptam pana in toamna lui 2008 (sunt putin 
cam sceptic, dar daca ei zic a$a, zic $i eu ca ei) 
$i de-abia apoi sa aruncam cu flori sau 
bolovani. Eu unui am o banuiala ca Bethesda 
ne va face o surpriza placuta. Pana atunci... sa 


Producator: Bethesda 
Distribuitor: Bethesda 


Data aparitiei: toamna 2008 
ONLINE: http://fallout.bethsoft.com 


vm ip? 




M 


X\ l- IS 


.creeazA 


Creeaza-^i propriul erou unic, ales 
dintre cele 8 rase §i 9 clase diferite. 
Apoi personalizeaza-ji eroul cu sute 
de combinajii diferite de tunsoare, 
ton al pielii $i costum. 
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3.INTRA.^iN LUPTA 


Fie ca ejti novice sau veteran, o lume plina de aventuri $i 
fapte eroice te a^teapta. Chiar daca ai doar cateva 
minute la dispozipe te joci, sistemul de quest-uri de la 
Blizzard este gandit pentru ca intotdeauna sS te a$tepte 
o nou3 aventurfi. 


Viziteaza www.wow-europe.com pentru informatii live despre joc 


jocul nu necesita un super calculator 
pentru a fi jucat**. Instaleaza-I ?i e§ti 
ta un clic distanja de rejeaua Blizzard 
dedicata lui World of Warcraft. Ai 
Tntrebari? Serviciul nostru pentru 
client i\\ sta la dispozifie \n limbile 
engleza, franceza §i germana, prin 
e-mail sau telefon. 


•informatle ob^inuta pe baza datelor Interne de creare a conturilor din Tntreaga lume **lntel Pentium® III 800MHz - 512MB RAM - placa video 3D cu 32MB - 6.0GB spafiu liber pe HD - conexiune la Internet 56k sau 

mai buna (recomandat broadband). AnmnuAir 

JOCUL POATE FI JUCAT DOAR PE INTERNET. PRIMA LUNA DE JOC ESTE INCLUSA. ULTERIOR SE APLICA TAXE DE ABON ARE ADi pONALE. S E APUCA RESlWCpiAPIT gNA^, , -- 

02005 Blizzard Entertainment, Inc Toate drepturile rezervate. Blizzard. Blizzard Entertainment. World of Warcraft fi Warcraft sunt mArcl comerciale sau mirci tnregistrate ale Blizzprd 

Toata drepturle rezervate 

Pentium este o marc* Inregistreta a Intel Corporation Toate ceielalte mdrd ia care se face refenre aid sunt proprietatile raspectvilor lor deiinaton 
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Locul unde se intalnesc doua visuri 


% B Nu, nu o sa vorbesc de piloti §i nici nu o sa va 
^ plictisesc cu notiuni de istorie a zborului. 
Lucrurile astea se gasesc pe Discovery $i pe 
internet in cantitati mai mult decat suficiente. 
Nici macar nu $tiu cat de mult mai conteaza 
pentru noi lucrurile astea. Suntem atat de 
obi$nuiti sa consideram minunile umanita^ii 
ca existand de cand lumea $i ca, evident, ni se 
cuvin, incat o alta perspective probabil ca ne-ar 
face rau. Cunoa$terea nu aduce nimic bun 
pentru omul de rand, lar in ceea ce prive$te 
visurile... Omul a visat sute de mii de ani sa 
zboare. Noi visam cel mai tare calculator. 

Daca vreti sa profitati din plin de FSX, va 
sugerez sa va concentrati asupra celui de-al 
doilea vis pe care sa-l transformati in realitate. 
Primul vis poate fi simulat. 

Prea tarziu?! 

Multi dintre voi se intreaba probabil ce 
cauta acest review la aproape jumatate de an 
de la lansarea lui FSX pe piata. Ei bine... Pur $i 
simplu nu am avut curajul sa-l instalez la 
momentul respectiv. in primul rand, vorbim de 
o instalare de 15 GB pe HDD care, la mine, cu 
tot cu mod-uri, misiuni, aeroporturi, remap-uri 
de texturi $i avioane a ajuns sa ocupe 28 GB. 

Nu e la indemana oricui, deocamdata, sa tina 
blocata 10-20 % din capacitatea unui HDD cu 
un singur joc, mai ales ca FSX este un joc de 
cursa lunga. Mai mult decat atat, ai nevoie de 
un PC care sa citeasca rapid cei 30 GB de pe 
HDD $i sa ii a$eze frumos pe multitudinea de 
obiecte 3D pe care le contine FSX. in al doilea 
rand, FSX a avut o multime de probleme la 
lansare, motiv pentru care a trebuit sa vina un 
voluminos Service Pack 1, ca sa le rezolve. §i 
chiar a reu$it, lucru care se vede prin cele 10-15 



fps-uri pe care le-a adaugat pe sistemele high- 
end. Ca idee, am rulat FSX pe un AMD Athlon 
64 X2 4200+, 2 GB de RAM, un monstru de 
NVidia GeForce 7900 GX2 cu 1GB de memorie 
video $i ultimul racnet de HDD SATA 2 de 300 
GB de pe piata. Clar, nu e cel mai bun sistem 
posibil, dar oricum, se incadreaza inca in sfera 
high-end (tinand cont ca 8800 GTX in DirectX 
9 nu bate cu mult GX2-ul). Nu mica mi-a fost 
mirarea cand, curajos din fire, m-am poticnit in 
5-6 frame-uri pe secunda in FSX cu toate 
detaliile la maxim. Evident, am fost foarte 
dezamagit, insa nu m-am dat batut $i am 
actionat asupra unui singur slider - Landscape 
Autogen. Brusc, fps-ul a sarit. M-am simtit de 
parca aveam un procesor din epoca de piatra. 


Practic, pe langa o placa video de ultima 
generatie, aveti nevoie $i de un procesor din 
aceea$i categorie. Nu am avut $ansa sa pun pe 
placa cel mai bun Intel Dual-Core pentru a-mi 
verifica banuiala. Cert este ca am fost fortat sa 
las pamanturile cam goale de copaci $i ora$ele 
sarace in cladiri. insa chiar $i a$a, grafica lui FSX 
este impresionanta. Numai daca va ganditi ca 
rezolutia Pamantului este detaliata in materie 
de textura pana la 7 cm $i relief pana la 1 m, va 
dati seama de ce avem un install de 15 GB. 
Practic, este mult peste ceea ce Google Earth 
ne ofera. Normal, anumite zone de importanta 
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mai mare au beneficiat de mai multa atentie, 
restul fiind totu$i doar o imagine din satelit de 
rezolutie foarte mare. Oricum, oriunde ati 
merge, nu o sa fiti dezamagiti... $i asta fara 
mod-uri. Cu ele, lucrurile iau o intorsatura 
extraordinar de realista. Am avut posibilitatea 
sa admir ni$te modificari ale unor zone facute 
special pentru a demonstra unde poate ajunge 
grafica din FSX, la ce detaliu. Lipseau doar 
gazele din iarba... Din pacate insa, de$i a fost 
multa reclama, FSX nu are functii de DirectX 10 
implementate inca. Acestea vor veni abia la 
toamna cu expansion-ul aferent. 


Cu elicopterul prin Arizona 


Oameni $i pachete 

A$adar, ne-am lamurit apropo de primele 
aspecte ale jocului sau, mai bine spus, ale 
simulatorului de zbor comercial. Am decis ca 
arata bine, chiar daca va costa in acest mo¬ 
ment vreo 2500 de euro un sistem care sa-l 
duca cu totul la maxim, insa ceea ce a fost 
atractiv la seria Microsoft Flight Simulator in 
mod special a fost acel Simulator" din coada. 
Acesta a fost dus foarte departe cu FS 2004, 
lucru care a creat o comunitate imensa de 
fani in jurul titlului, iar faptul ca este extrem 
de mod-abil a inflacarat mintile 
cunoscatorilor care au creat mii de avioane $i 
de addon-uri, unele stralucite, chiar daca pe 
bani. De fapt, obiceiul de a cere bani pentru 
content-ul custom de Flight Simulator s-a 
mentinut $i la FSX. Addon-urile serioase ca de 
exemplu Wings of Power costa $i nu putin 
pentru noi. Acum, FSX a adus o multime de 
beneficii seriei, nu chiar la nivelul la care sa 
zici ca FS 2004 este invechit, clar. Dar oricum, 
a introdus un volum serios de lucruri care sa 
faca jocul mai primitor, mai placut chiar daca 
nu e$ti cel mai innebunit fan de curse 
comerciale $i convorbiri radio. Evident, 
nebunii sim-urilor au primit sceptic toate 
aceste lucruri, insa ceea ce ii opre$te 


momentan sa avanseze spre FSX e grafica $i Realitatea dura?! 
nu nivelul de simulare. In obiceiul clasic 
Microsoft, FSX a fost lansat in doua pachete, 

Standard $i DeLuxe. Problema este ca varianta 
DeLuxe are cam cu 30% mai mult content, iar 
diferenta de prej este minora. De aceea, nu a$ 
pune mana pe Standard, mai ales ca din ea 
lipse$te un lucru esential - carlinga complet 
computerizata G1000, care este absolut 
esentiala pentru vreo doua generatii de 
avioane cu reactie. In plus, arata frumos. De 
asemenea, din Standard lipse$te SDK-ul 
pentru mod-ing, asta fara a mentiona doar 30 
de misiuni fa{a de cele 50 din DeLuxe. Ma rog, 
multe altele. Practic varianta Standard este 
destinata exclusiv jucatorilor care prefera sa 
joace cu realismul la minim $i de cateva ori pe 
luna. Are target-ul ei pana la urma... 


Desigur, in ceea ce prive$te realismul §i 
fizica jocului, nu pot intra prea adanc in 
amanunte deoarece nu sunt pilot. Pot spune 
insa ca din experienta mea cu simulatoarele 
de zbor, nu am prea multe de comentat. 
Astfel, varianta DeLuxe de care voi vorbi pe 
tot parcursul acestui review vine din start cu 
24 de avioane in stoc, insa nu toate au 
modelata fizica specifica. Detaliile sunt create 
la nivel de generatie, astfel ca nu veti observa 
o diferenta prea mare la cele cu reactie de 
exemplu. Evident, oricare dintre modele 
poate fi customizat prin mod-ing chiar $i la 
nivel de fizica, insa necesita cuno$tinte intr-adevar 
majore de fizica a zborului, respectiv fizica 
specifica a modelului in cauza. Din pacate, nu 
am vazut sa poata fi implementate anumite 
defecte de fabricatie ale unor modele. Poate 


Resurse de MOD-ing 

0 serie de site-uri ofera o multitudine de addon-uri 
grafice, de avioane noi, de carlingi virtuale, de mod-uri 
fizice, misiuni etc. Unele costa, altele sunt freeware, lata 
cateva mai importante: 

- www.fsplanet.com 

- flyawaysimulation.com 

- www.simviation.com 

- www.planesimulation.com 

- www.fs-freeware.net 
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O decolare 
aproape perfects 


cam saturi sa faci curse comerciale fi sa 
vizitezi objective turistice care nu 
intotdeauna sunt foarte bine realizate 3D. 


Condifii tehnice 

FSX se poate juca cu orice tip de realism 
doriji. Eu am jucat permanent pe realism 
maxim (evident, multumesc, nu trebuia), 
lucru care este extrem de stresant la un mo¬ 
ment dat. Pe langa faptul ca a trebuit sa-mi 
reamintesc intregul protocol de zbor, de la 
comunica^ii pana la altitudini, viteze fi 
protocolul in caz de defectiune, a fost nevoie 
sa lucrez simultan cu 30 de shortcut-uri pe 
langa joystick. Asta pentru ca a zbura in ziua 
de azi este ufor pana la un punct. Daca sa 
ridici fi sa pilotezi un Cessna sau un Baron nu 
e mare filozofie, un avion comercial cu reactie 
e cu totul altceva. Oricum, pasiunea mea este 
sa zbor ghidat doar de . 




Un aeroport incaf in flacari 


A$a am ajuns 
$i eu in Hawai 


instrumente, iar o aterizare in conditii de Multiplayer 

vreme extrema, ca de exemplu vanturi de 
peste 60 hm/ora fi viscol, pe un aeroport intre 
Alpi, unde nu ai loc de manevre, iti aduce 
satisfactii aproape bolnav de mari. Normal, 
daca nu aveti un joystick corespunzator, 
sa va luati gandul de la satisfactii prea 
r ^5l multe. Sincer, va recomand unul fara 
force-feedback. Daca il preferati, atunci 
aveti nevoie de unul intr-adevar 
performant, ca de exemplu defunctul 
Microsoft Sidewinder 2 sau un Saitek 
X52 Pro (datorita celor peste 30 de shortcut- 
uri pe care le puteti implementa direct pe el) 
fi altele... Eu am avut un Thrustmaster Force 
3D Pro fi pot spune ca am avut mari 
probleme mai ales cu alinierile fi aterizarile. E 
foarte greu de calibrat fi functia de centrare 
este departe de ideala. insa fi-a facut treaba 
pana la urma. 


Sunt sigur ca ati prefera sa impartiti 
munca cu un al doilea pilot, mai ales in conditii 
extreme, in multiplayer a fost introdus un mod 
in care vor fi doi piloti in carlinga astfel ca veti 
putea imparti sarcinile exact ca in realitate. Evi¬ 
dent, se poate comunica prin intermediul 
caftilor fi al microfonului, atat cu colegul, cat fi 
cu turnul de control unde... surpriza, un alt 
jucator va avea posibilitatea sa furnizeze fi sa 
controleze traficul. Singura problema este ca 
turnul de control este afectat de un numar 
destul de mare de bug-uri, care vor fi reparate 
cu urmatorul Service Pack. Oricum, este o 
experienta interesanta fi deosebita. Abia 
aftept sa aud discutii in romanefte cu pilotii 
noftri locali, despre care oricum se ftie ca sunt 
unii dintre cei mai buni piloti de aeronave 
comerciale din lume. 

Afadar, acesta este FSX. Un joc stralucit, a 
carui imagine insa este afectata de cerintele 
hardware iefite din comun. Parerea mea este 
ca jucabil pentru omul de rand va fi abia 
peste jumatate de an, un an, cand hardware- 
ul high-end de acum va fi mult mai accesibil. 
Normal, sa nu credeti ca FSX nu este afectat 
de bug-uri. Insa in fata unei asemenea 
realizari in materie de simulatoare nu avem 
decat sa ne plecam capul fi sa iertam unele 
glitch-uri grafice sau unele probleme de 
fizica. Jocul ofera luni intregi de placere fi de 
libertate pe care nu cred ca le vom intalni 
curand intr-un alt joc de acest gen. Daca mai 
punem in calcul fi faptul ca este extrem de 
mod-abil... trageti voi concluziile. 

■ Locke 

Gen Simulator Producator Microsoft Games 
Distribuitor Microsoft Ofertant TNT Games, Telefon 
021-330.17.19 Procesor P 2 GHz Memorie 512 MB 

RAM Accelerare3D64MBVRAM ON-LINE 
www.fsinsider.com 
Grafica 9 

Sunet 9 

Gameplay 9 K ' 

Multiplayer 

Storyline - ^ 

Impresie * 9 — 


sunt... insa nu la un nivel foarte detaliat. Mai 
departe, in ceea ce privefte carlinga virtuala, 
care este una dintre principalele aditii in 
materie de realism vizual, nici aceasta nu a 
fost modelata foarte specific pentru fiecare 
model in parte. Pentru un jucator normal de 
simulatoare de zbor poate nu e o problema, 
insa pentru cei hard-core, conteaza enorm. 

De aceea au aparut o mul^ime de variante de 
carlinga custom pentru modelele din joc, care 
pica tare bine ca sa fiu sincer. De mentionat 
ca oricand puteti folosi fi varianta 2 D 
specified lui FS 2004, daca vi se pare mai ufor. 
Daca sunteti interesati de controller-ele de 
bord, acestea sunt active in carlinga virtuala. 
Din pacate, lipsesc o serie de modele din era 
de inceput a zborului, de care m-am bucurat 
in A Century of Flight. Din fericire, modder-ii 
lucreaza permanent pentru a face posibila 
importarea acestor modele din FS 2004, 
operatiune care, din cate am in^eles, nici 
macar nu e a$a dificila. Producatorii lui FSX au 
avut in vedere mentinerea unei anumite 
compatibility intre cele doua jocuri din serie. 
Legat de avioanele pe care le puteti 
download-a de pe site-urile de mod-ing, 
trebuie sa aveti in vedere ca foarte purine au 
fizica specified modelata. Cele realizate cu 
mare acuratete costa $i e normal sa fie a§a, 


fiind extrem de multa munca in spate. Sunt 
sigur ca pentru un ochi format, de pilot 
preferabil, FSX-ul nu este un simulator 100% 
realist. Din pacate, nu cunosc pe niciunul, care 
sa-mi spuna, insa pot sa zic cu mana pe inima ca 
este jocul care iti da tie, ca pasionat de rand, cea 
mai frumoasa senzatie de zbor §i de libertate 
dintre toate jocurile de acest gen. O luna de zile 
nu am reu$it sa ma dezlipesc de el. Faptul ca-{i 
poti crea cu mare acuratete $i grad de realism 
propriile rute de zbor, ca dinamismul nu lipse$te 
chiar $i atunci cand cuplezi pe pilot automat, ca 
po^i asculta $i comunica cu turnurile de control 
te pune in situatia in care chiar uiti ca e^ti in 
casa in fata unui monitor. Mai mult decat atat, 
puteti modela conditiile atmosferice cum doriti, 
inclusiv download-area unei mostre de vreme 
reale pentru ora respective care se auto-update- 
aza la fiecare 15 minute. Puteti practic Simula 
orice conditii de zbor, inclusiv evenimente mai 
putin placute ca de exemplu defectarea unui 
motor, probleme de alimentare, blocari de 
eleroane etc. Ah, $i trebuie sa recunosc ca ador 
noul model de control al elicopterelor... Mie 
jocul mi-a oferit cam tot ceea ce m-am a$teptat 
de la el $i chiar mai mult, lucru pe care il voi trata 
un pic mai detaliat. 


Un lucru care a fost introdus in FSX $i 
care contribuie enorm la diversitatea sa sunt 
misiunile. in numar de 50 pentru DeLuxe $i 30 
pentru Standard, acestea contin atat tutoriale, 
cat $i misiuni serioase. Sunt grupate pe 
niveluri de dificultate $i terminarea lor va 
aduce medalii $i insigne. Acum, nu va 
a$teptati doar la„Zboara de la de Roma la 
Torino". E vorba de misiuni destul de 
complexe, unele chiar cu un storyline solid. 
Spre exemplu, una dintre ele presupune 
cautarea unui templu pierdut in jungla 
amazoniana, recuperarea unui artefact fi, dat 
fiind faptul ca era blestemat fi va crapa toate 
instrumentele de bord, respectiv va iau foe 
motoarele, va trebui sa ateriza^i in cele mai 
proaste conditii posibile. De asemenea, aveti 
misiuni competitionale, militare, misiuni de 
mare finete a pilotajului etc. Evident, datorita 
SDK-ului inclus, puteti crea propriile voastre 
misiuni sau download-a de pe internet 
misiuni facute de altii. Cert este ca am 
renuntat la generatorul de plan de zbor (cu 
care doar mai testez avioane noi sau vizitez 
objective turistice) pentru ca misiunile sunt 
mult mai pasionante. Nici nu se putea mai 
bine, in conditiile in care dupa un an de zile te 


Singura alternative 

viabiie la FSX este fara 

indoiala Microsoft _ 

Flight Simulator 2004: A 

Century of Flight. Jocul 

are deja o vechime considerabila $i 

se mi$ca superb pe sistemele din 

ziua de azi. Ofera cam acela§i nivel 

de simulare, iar grafica arata suficient 

de bine mai ales datorita 

numeroaselor mod-uri create de 


jucatori. 


Hmm... Bolivia... Transport suspect 
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REVIEW 


\ m Mai tineti minte anul 1996? Eu nu prea. Cel 
J 1 putin, nu tin minte sa fi jucat altceva in afarS de 
ping-pong. Dar sunt sigur ca eram prin liceu $i 
n-aveam calculator, altfel nu-l terminam. Liceul 


le-a impus originalul, ba dimpotrivS, franciza a 
continuat sa se ducS de rap a pSnS in 2006, cand 
a incaput pe mainile fauritorilor de la Crystal Dy 
namics, $i astfel s-a nSscut Tomb Raider: Legend. 


teme, ping-pong $i antene (altfel nu rimeaza) 
satelit, cand in fata ochilor aveam de toate - 
graficS 3D nemaipomenitS pentru acea vreme, 
puzzle-uri provocatoare, performing cat 
cuprinde prin cele mai exotice locatii ever, o 
papule care trage cu douS pistoale in acela$i 
timp $i o tonS de distractie. Era nou, complet 
diferit de orice altceva $i, a$a cum se intampIS 
cu toate tigSrile bune de pe urma cSrora te poti 
alege cu o frumusete de gaurS 
neagra in pISmani dacS nu te la$i 
de obiceiul Ssta prost, a creat 
dependents. Dar am trecut $i 


inaltimi 

ametitoare 


Back to the roots 


IWAWaQiaMBHIItfi 


Far a indoialS,Tomb Raider: Legend a salvat 
seria de la inec, Crystal Dynamics reu$ind sa 
actualizeze intreaga experienta prin 
imbunStStirea schemei de control $i 
imbogatirea repertoriului de acrobatii, iar Anni 
versary nu se lasS cu nimic mai prejos. Mai mult, 
Anniversary se vrea a fi o reeditare a jocului 
original, marcand $i sarbatorind 10 ani de la 
aparitia primului joc din serie. De apreciat ca in 
ciuda faptului ca se bazeaza pe un titlu lansat cu 
mult timp in urma, Anniversary are un farmec 
aparte, ce-i determinS pe nostalgia sa 
retrSiasca aventurile Larei cu aceea$i pIScere. 
Daca nu l-ati incercat niciodatS, merita sa puneti 
mana pe el, pentru ca noua versiune nu este 
doar mai buna decat originalul, dar reprezintS 
introducerea perfects in universal Tomb Raider 
pentru orice nOOb. 

Fundalul este acela$i, ceea ce inseamnS cS 
Lara este exact acolo unde am lasat-o in urmS 
cu peste 10 ani, scotocind prin locatii familiare 
precum Peru, Grecia $i Egipt, inccrcand sS 
descopere Vlastarul (Scion) Atlantisului. Dar asta 
nu inseamnS cS Anniversary copiaza cu 
nesimtire detaliile originale, deoarece nimic nu 
se repetS in mod fati$, Crystal Dynamics 
dovedind ca a folosit 
originalul mai degraba pe 
post de gabion, crescand 
proportiile, cosmetizandu I, 
complicand puzzle-urile, 
imbunStStind gameplay ul $i 
adSugand un plus de 
imersivitate. Contributia cea 
mai mare o are, bineinteles, 

Lara, cSreia $edintele de fit¬ 
ness $i trasul de fiare i-au 
prins cum nu se poate mai 
bine: aratS excelent, este mai 
flexibila ca niciodata, iar cu 
ajutorul noilor $i dificilelor 
acrobatii la barS, reu$e$te sS 
arunce originalul intr-un con 
de umbra. $i bine face. Daca 
ati pus mana pe Legend, aflati 
de la mandea ca Anniversary 


>< Prince of Persia 
^ Warrior Within 


The Man! Omul cu bra^e de 
fier $i un repertoriu de 
acrobatii egalat doar de cel 
al Larei. Personal, inclin spre Lara:). 


Hmmmpfff. 


Ma predau!! 


adica. Altii, insS, 
aveau. Ni$te parveniti, 
banditi, hoti §i escroci 
internationali! A$a zicea 
bunica-mea, 

Dumnezeu s-o 
odihneascS. Altfel de 
unde atatia bani? 

Chiar... $i uite a^a, in 
loc sS-mi prajesc 
„lentilele"?n fata 

monitorului, am — rr 

preferat, de voie, de 

nevoie, escapadele prin pSdurea din spatele 
liceului, atras nu de natura, ci de chimistele din 
clasa a Xll-a. Ce viatS, dom'ne... Odata era sS mS 
las legat. Iar chimistele... una $i una (uite ca p- 
astea le tin minte)! In anul urmStor insS, am pus 
mana pe un PlayStation $i s-a dus totul naibii. 
Dar ce mai conta, pentru ca eu, numai eu, 
descoperisem Tomb Raider. $i cum sS nu uiti de 


se comports aproape identic din punct de 
vedere al gameplay-ului - salturi de la o bSrnS la 
alta, cStSratuI pe pereti, balansSri pe funie de-a 
lungul peretilor, cafturi in slow motion, tumbe $i 
multS, foarte multa echilibristica. InsS Lara are $i 
ea limitele ei, pa$ii sau salturile executate aiurea 
aruncand-o, fSrS drept de apel, direct in bratele 
unui rau de lavS sau pe fundul unei prSpastii 
(presupunand cS atarnS deasupra unui astfel de 
hSu). Noroc cu checkpoint-urile mai dese, cS de 
nu, nu $tiu cum il terminam in douSzeci de ore 
(adunand $i goana dupS artefacte), Anniversary 
fiind mai dificil decat oricare joc din serie. $i nu 
datoritS unui anumit puzzle din penultimul 
nivel, pe care am fost nevoit sa-l execut intr-un 
anumit interval de timp pentru a evita o moarte 


peste asta; am rSmas cu tigSrile. 

Acum, uitandu-mS in urmS, 
realizez cS 1996 a fost un an bun pentru Lara 
Croft, iar in '97 i-a mers la fel de bine. Succesul 
imens $i criticile favorabile pe care le-a primit 
din toate directiile au transformat-o in legends, 
determinand apoi aparitia inevitabila a 
continuSrilor, dar, din pacate pentru nurii zurlii 
ai Larei, jocurile care i-au urmat primului sequel 
n-au reu$it sa se apropie de standardele pe care 


Lara Croft, a$a cum ne-am dorit-o 
dintotdeauna 


Polivalenta 


„Noua versiune nu este doar mai 
buna decat originalul, dar 
reprezint^ introducerea perfecta 
in universuMomb Raider pentru 
r*\ ' - . orice nOOb" 


Inainte 
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Mm oribila, cat mai ales din 
Mjj cauza dracoveniilor inari- 
M pate care mi-au facut 
Mm capul calendar aruncand 
jm M cu mingi de foe dupa 
mine. Toate astea se 
* f intamplau in timp ce 

faceam echilibristica 

♦ pe o platforma re- 

# tractabila, bineinteles, la 
cincizeci de metri dea- 

supra unui ceaun cu lava. 

Pana la urma, lichidarea lor s-a 
dovedit a fi mult mai u$oara decat 
puzzle-ul in sine, in compania caruia 




am petrecut aproape o ora din joc. 
Credeti-ma ca se putea $i mai rau. 

Gun and run 

Lara i$i vantura armele de la cingatoare in 
felul ei caracteristic, folosind un interesant sis- 


tem de fixare a tintei, ce-i ofera $ansa sa atinga 


punctele sensibile ale adversarilor dintr-un singur 
foe in timp ce executa figuri de balet. Dar sunt 


mult mai multe de facut in Tomb Raider: Anni¬ 


versary ( partea de pac-pac ocupand, spre deo- 
sebire de Legend, mult mai putin timp de joc), 
cum ar fi rezolvarea unor puzzle-uri de proportii 
gigantice, ce pot solicita talentele acrobatice ale 
Larei la maximum. Puzzle-urile sunt suficient de 



dificile pentru a pune rotitele de la mansarda in 
mi$care, insa adevarata provocare o constituie 



modul in care trebuie sa folosim repertoriul 
de acrobatii, escaladand peretii, balan- 
sandu-ne $i evitand capcane pericu- 
loase, pentru a descoperi tot felul de 
chei ce deschid u$i catre zone mai 
vaste $i, implicit, puzzle-uri mai 
complicate. Exact ceea ce au 
a$teptat fanii de la Tomb Raider 
vreme de zece ani. 

Bestiile din Anniversary nu sunt 
atat de multe, insa lighioanele de 
sfar$it de nivel sunt mari, rezistente $i 
deosebit de periculoase daca nu le 
descoperi in timp util punctele sensi¬ 
bile. Dintre piticanii se disting $obolanii 


$i liliecii, „insecte sacaitoare'ce nu reu$esc sa-i 
puna prea multe bete-n roate Larei. Afacerea se 
complica Insa odata cu aparijia crocodililor, 
lupilor, ur$ilor, gorilelor sau a„pachetului"de 
creaturilor mitice, prezente la datorie sub forma 
unor centauri, mumii $i alte ciudatenii extrase 
din mitologia greaca, respectiv din cea a Egip- 
tului antic. Singura chestiune care m-a deranjat 
la capitolul gameplay a reprezentat-o pozi^io- 
narea defectuoasa a camerei in cateva momente 
importante, impiedicand depistarea cu u$urinta 
a punctelor de reper. in rest, toate bune $i fru- 
moase, nonlinearitatea unor misiuni, comple- 
xitatea puzzle-urilor ^i doza de rabdare cu care 
ar trebui sa va inarmati inainte de a rascoli tre- 
cutul prin Tomb Raider: Anniversary, constitu- 



ind, mai ales pentru fanii seriei, motive mai mult 
decat suficiente de a sari in bratele Larei, care 
dupa aparitia Nude Patch-ului:) au devenit $i 
mai primitoare. 

Legenda a redevenit legenda 

Per total, Anniversary este un joc mai mult 
decat reu§it, o experienta placuta pentru nostal¬ 
gia $i nOObi deopotriva, carora Crystal Dynam¬ 
ics le-a pus pe tava un teren de joaca impre- 
sionant, mai ales din punct de vedere vizual. $• 
ce este mai important, Lara Croft se dezlantuie 
in voie fara a avea nevoie de cerin^e mari de 
sistem, in conditiile in care jocul arata §i ruleaza 
excelent pe sisteme mai putin performante. 
Tomb Raider: Anniversary a luat tot ceea ce a 
dat mai bun Legends din el pentru a revitaliza 
franciza $i a dus-o la un nou nivel, oferind dis- 
tractie, actiune, puzzle-uri cat cuprinde, platfor¬ 
ming ca la carte $i o multime de bonusuri celor 
care au rabdare sa descopere artefactele ascunse 
prin nivelurile jocului. Mai ceva ca-n '97! 

■ KiMO 

Gen Action / adventure Producator Crystal 

Dynamics Distribuitor Eidos Procesor Pill 1,4 GHz 

Memorie 256 MB RAM Accelerare 3D 64 MB 
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Tehnologia Wireless a M i garantata 


DIR-635 

D-Link Wireless N 
Router 

lx 10/100 WAN 
4 x 10/100 LAN 

InterfatS wireless 802.11 draft N de 300Mbps 
Criptari WEP, WPA ?i WPA2 
Dublu firewall NAT si SPI 



DWA-547 



D-Link Wireless N D-Link Wireless N D-Link Wireless N 

PCI Adapter USB Adapter CardBus Adapter 






Card PCI 

InterfajA wireless 802.11 draft N 300Mbps 
Criptari WEP, WPA ?i WPA2 


Card USB 

Interfatd wireless 802.11 draft N 300Mbps 
CriptSri WEP, WPA ?i WPA2 


Card PCMCIA 

Interfax wireless 802.11 draft N 300Mbps 
Criptari WEP, WPA ?i WPA2 


Distribuitori autorizati 
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by D-Link 
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Suplimentul zilnic de GTA 


Vine o vreme in care trebuie sa la$i pixul 
deoparte $i sa pui mana pe par. Nu de alta, 
dar nu mai ;ine. Liceeni care intra in salile de 
clasa $i i$i mitraliaza colegii fara mila, fura 
ma$ini pe strada doar pentru ca pot $i se 
apuca de vandut droguri doarpentru ca asta 


le spun jocurile p£ calculator, totul este o 
blasfemie $i o obscenitate. Din aceasta cauza, 
trimisul lui Dumnezeu pe Pamant, Jack 
Thompson, avocat $i cretin, a luat palo§ul in 
mana $i s-a apucat sa imparta legea in stanga 
$i in dreapta. Astfel a ajuns la studiourile 
Rockstar, unde a import cuvantul Domnului 
cu o mana $i sudalmile Bronxului cu toata 
gura. El nu s-a oprit aici, ci a cautat spasmodic 
o legatura intre GTA $i ni$te crime infaptuite 
de ni§te pu$tani dereglaji la cap, doar-doar o 
reu$i cumva sa smulga ni$te bani firmei 
producatoare pentru „a alina suferintele 
familiilor indurerate". Se referea la familiile 
victimelor $i la a sa. Dupa ce $i-a implicat 
inclusiv fiul de zece ani intr-o tentativa de a 
incrimina compania Best Buy (un fel de 

a demonstra 


ca intreaga lume lucreaza sa duca de rapa 
civilizafia, lumea s-a prins de rahatul turcesc 
pe care avocatul sfant il mananca $i a cam 
ajuns sa i§i ia $uturi in fund pe unde ajunge. 
Morala acestei prelegeri despre Jack 
Thompson este ca $i cel mai nou titlu al seriei 
Driver poate avea ceva de impact cu 
aparatorul inocenfei mondiale. $i de ce nu, 
avand in vedere ca este un fantastic ripoff 
dupa GTA: Vice City, marele du$man al 
cre$tinismului $i al valorilor familiale atat de 
dragi americanului de rand. 

Paralel cu GTA 

Poate ca nu. Nu este deloc paralel cu 
GTA. Driver: Parallel Lines este, de departe, o 
continuare sau poate un ce ar fi putut fi GTA: 
Vice City daca ar fi fost facut in graba $i de un 
scenarist prost platit. Jocul nu este 
nemaipomenit de prost, dar este complet 
lipsit de inspirajie $i de elementele siropoase 
ce te faceau sa mai rupi o ora din programul 
de somn $i sa mai furi o ma$ina in GTA. 
Personajele sunt lipsite de consistent, pana 
$i eroul principal fiind doar o ciuda^enie cu 
care nu te poti asocia deloc. 

Nici povestea jocului nu vine cumva sa 
sus^ina lipsa de culoare din Driver, de$i la 
inceput te poate atrage prin o 
relativa idee proaspata. 

Pornind in pielea lui TK (in care 
vei $i sfar§i), vei fi implicat in 
ni$te aventuri destul de 
insipide la sfar$itul anilor 70. 

Un tanar de 18 ani este atras de 
mirajul New Yorkului, unde 
incearca sa o scoata §i el cumva 
la capat cu banii. Apropo, nu va 
suna aproape la fel ca 
inceputul pove$tii din GTA 4? 

Revenim... TK se dovede$te a fi 
un as al volanului $i ajunge » 
repede sa fie folosit de o ga$ca 
de bandiji la diferite operajiuni 
ce implica utilizarea unei 
ma$ini. Incetul cu incetul, 
ajungi sa fii un om de care ei 
depind din ce in ce mai mult $i 


review 




pierdut obiectivul din vedere, po{i reporni 
misiunea imediat. Chiar unele misiuni de 
lunga durata au checkpoint-uri de la care po\\ 
relua acjiunea fara a reporni intreaga 
magarie. Misiunile in care trebuie sa te 
deplasezi pe jos mai au un mare dezavantaj, 
deoarece te lipsesc de muzica de la radio. 
Muzica este singurul lucru care m-a facut sa 
ma dau ca un bezmetic cu ma$ina prin ora$. 

$i ma refer la cea din perioada anilor 70, 
deoarece cea din 2006 este, cum sa spun mai 
delicat... cred ca fag este un cuvant un pic 
prea dur. Dar se potrive$te cel mai bine. 

Eviva La Clona! 

Nu $tiu daca am scris cum trebuie sau 
daca inseamna ceva, dar Driver: Parallel Lines 
este cea mai cea clona de GTA de pana acum. 
Lipsit de o poveste cu substant, de 
personaje veridice $i de o ac^iune antrenanta, 
jocul merita jucat doar pentru muzica veche 
de pe coloana sonora. Este bestiala! 

■ Koniec 

► Gen Action ► Producator Reflections 

► Distribuitor Atari ► Procesor P4 2 GHz ► 

Memorie 256 MB RAM ► Accelerare 3D 64 MB VRAM 

► ON-LINE www.atari.com/driver 
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te baga $i pe tine ?n mijlocul ac^iunii, mai 
mult ca pe un $ofer de rand. Niciuna dintre 
misiuni nu te va impresiona prin amploare 
sau prin vreo parte interesanta, dar macar 
po^i sa furi ma$ini $i sa calci pietoni. Care 
pietoni, de$i ii trosne$ti de li ia mama naibii, 
nu pafesc nimic. Da^i dracu' new yorkezii 
a$tia. Ei bine, toate merg bine $i frumos pana 
cand netrebnicii te lasa balta $i aterizezi fix la 
bulau. 5i nu doar pre} de o toxiinfec^ie 
alimentara de weekend, ci pentru 28 de ani. 

Buun, ie$i din parnaie... un pachet de 
mu$chi $i de nervi. Vrei sa faci tot posibilul sa 
te razbuni pe nenorociti. §i te a§tepti sa 
inceapa jocul. Stupoare! Nu incepe, se 
termina. Adica nu se termina de tot, dar parca 
il reiei de la inceput. Da-te cu marina pentru 
unul $i pentru altul. Firul pove$tii este atat de 
sub^ire ca nu §tii unde incepe misiunea 
principal^ sau una dintre misiunile culese de 
pe strada. Doar cutscene-urile de la inceputul 
fiecareia i{i indica faptul ca acum se intampla 
ceva„interesant". Imi pare foarte rau ca nu 
pot face semnul acela din mani uni¬ 
versal $i scarbos al ghilimelelor, 
atat de drag celor care vor sa 
ironizeze un fapt. Pentru ca 


nici nu $tiu ce sa zic. 

Zona in care se desfa$oara toata aceasta 
harababura este impar^ita in trei buca^i mari 
$i late, despar^ite intre ele prin poduri, tocmai 
pentru a-{i face via{a un pic mai grea daca 
vrei cumva sa te dai tu cu marina dintr-un 
punct in altul. Dar nicio problema, caci pentru 
a face totul mai arcade $i mai u$or §i, mai ales, 
sa nu te faca sa pierzi timpul prefios inutil 
prin cruising, po^i sa te teleportezi a$a tam- 
nesam intre oricare doua puncte pe harta ce 
indica locul de start al unei misiuni. Astfel se 
pierde din farmecul condusului la liber $i al 
descoperirii accidentale a misiunilor ce nu au 
nimic de-a face cu povestea principal^. 

Polina nu este nici ea prea breaza. Nu 
reu$e$te nicicum sa \\\ puna be^e in roate, 
deoarece o simpla schimbare a direc^iei ii 
debusoleaza total. Mai ales ca Loganurile cu 
militieni apar pe harta, facand foarte 

. \ u^oara evitarea lor. Poli{i$tii se 

iau dupa tine daca ai trecut 
cumva pe ro$u, ai depart 
viteza legala sau ai lovit pe 
cineva. Interesant este ca daca 
schimbi marina fara ca ei sa te 
vada, te-au pierdut, dar daca te vad 
cand te dai jos sa furi un alt vehicul, vor 
urmari omul $i nu marina. Interesant, dar 
complet inutil pentru ca po{i scapa de ei 
in trei secunde schimband direc^ia de mers. 

Unele misiuni te pun sa atingi diferite 
objective mergand $i pe jos, facandu-te sa 
injuri sistemul idiot de control $i de Entire. 

Dar nicio problema, caci daca ai murit sau 
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Pe-o planeta mica, patru ochi sticle$te 


Capcom este un nume cu greutate in indus- 
tria jocurilor, iar pentru fanii productiilor 
japoneze, compania nu mai are nevoie 
de nicio prezentare. Totu$i, pentru 
novici, cea mai cunoscuta franciza a 
Capcom ramane Resident Evil, cu 
pove$tile sale fascinante, rafinate $i in 
acela$i timp terifiante, care i-au dat 
genului horror un nou inteles. Mintea 
„bolnava"a japonezului a dovedit ca 
poate da na$tere unor co§maruri de 
neuitat, dar pe care ne aratam 
intotdeauna dispu$i sa le retraim cu 
aceea$i pasiune, de parca n-am $ti ca 
in spatele u$ilor inchise ne a$teapta 
acelea$i creaturi sinistre, deznadejdea, 
macabrul $i peisajele„deranjante" ce 
condimenteaza atmosfera dintr-un horror 
aproape perfect. Capcom dovede$te insa ca 
nu are de gand sa tina cu dintii de un anumit 
gen, chiar daca este unul dintre speciali$tii 
caftului arcade $i ai horror-ului, asmutind in 
directia consumatorilor de jocuri o noua 
franciza. 

inghetata cu gandaci 

Lost Planet: Extreme Condition ne ofera 
imaginea unui viitor (nu prea) indepartat in 


care rasa umana este amenintata cu disparitia 
de pe harta universului, iar pentru a 


supravietui este nevoita sa-$i caute o noua 
casa. Dupa indelungi cautari, sondele 
descopera E.D.N. Ill, o planeta inghetata, 
nicidecum ospitaliera, dar care ar putea 
intretine coloniile umane dupa terraformare. 
Rotitele se pun imediat in mi$care, 
schimbarea la fata a planetei pare iminenta, 
iar umanitatea incepe sa viseze, trimitand 
oamenii $i echipamentul necesar procesului 
de transformare. insa visul moare odata cu 
aparitia fulgeratoare a unor forme de viata 
ostile, insectele Akrid, care-i determina pe 
intru$ii incapabili sa lupte impotriva acestora 
cu armele pe care le au la indemana sa 
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paraseasca planeta. insa nu inainte sa afle ca 
insectele Akrid ascund in trupurile lor o noua 
$i extrem de pretioasa forma de 
energie: „energia termala" (T-Eng). 
Drept urmare, fugarii $i-au pus mintile 
la contribute, au construit arme 
puternice pentru a starpi insectele, iar 
apoi s-au intors sa culeaga recolta $i 
sa puna stapanire pe E.D.N. Ill odata 
pentru totdeauna. Ajutati de 
Costumele Vitale, masive ma$inarii de 
razboi bipede, problema parea ca §i 
rezolvata, dar, cum se intampla de 
obicei, socoteala de acasa nu se 
potrive$te cu cea din targ, in mare 
parte din cauza faptului ca in timpul primului 
exod, o multime de oameni au fost lasati in 
urma, prada inghetului. Bineinteles, 
nimeni nu s-ar fi gandit ca 
acedia pot supravietui 
conditiilor ex¬ 
treme, 


In cele din urrtldr 
totul se rezumato 
cafturi 

mano a mano 


insa Piratii Spatiului, cum au fost ei botezati, 
au reu^it s-o faca $i nu sunt prea incantati de 
reintoarcerea coloni$tilor, care constata ca 
Akrid nu mai este singurul obstacol in calea 
cuceririi planetei. $i se facu razboi. 

Mech power!!! 

Wayne este unul dintre sutele de soldati 
antrenati sa lupte impotriva insectelor Akrid 
din„carlinga"VS-urilor, care i^i pierde taticu'in 
ghearele unui Ochi Verde (a.k.a. ganganie 
gigant). Salvat din ghearele mortii de catre o 
mana de pirati, Wayne constata ca $i-a pierdut 
memoria, dar i^i aminte$te perfect cu ce se 
mananca un VS ^i de gandacul care l-a lasat 
orfan, astfel incat, neavand altceva mai bun 
de facut, ii ajuta sa distruga unitati armate 
suspecte, impiedicand in acela^i timp 
gandacii sa extermine toti oamenii de pe 
planeta. Incet, povestea incepe sa prinda 
contur, devenind 
deosebit de 


M'l 


interesanta ^i acaparanta, prezentarea 
acesteia prin intermediul filmelor in-game, 
realizate cu engine-ul jocului, fiind excelenta. 
Dincolo de pretextul oferit pentru a decima 
insecte $i armate umane deopotriva, lucrurile 
sunt simple. Wayne poate plimba cu el cel 
mult doua arme $i se mandre$te cu un im¬ 
plant ce-i permite sa-$i alimenteze 
organismul cu energia termala culeasa din 
mers, proaspatul pirat al zapezii devenind 
astfel arma ideala impotriva inamicilor de pe 
E.D.N. III. La suprafata, Wayne invadeaza 
cuiburi Akrid, dar $i fortarete ale Piratilor 
Spatiului, la indemnul noilor sai camarazi. Cu 
cat patrunde mai adanc in teritoriul inamic, 
descopera noi secrete, ce pun la indoiala nu 
numai actiunile micului grup, dar §i ale 
fortelor armate sosite de curand de pe Terra, 
incet, dar sigur, Wayne devine ceva mai mult 
decat un instrument al razbunarii. Pornind de 
la spectaculoasa vanatoare de gandaci prin 
troienele de zapada, ce mi-a amintit de 
confruntarile din Aliens, jocul se transforma 
treptat intr-un duel cu roboti zburatori, mech- 
uri, rachete balistice $i sabii energetice. 
Aventura este intensa, Capcom reu^ind sa ma 
implice atat de mult in atmosfera jocului, 
incat am ramas cu impresia ca n-am zabovit 
mai mult de cinci ore pe E.D.N. Ill, cand de 
fapt cronometrul imi indica aproximativ 10 
ore. Cu exceptia luptei finale, in care i-am 
trosnit bossului cateva sabii energetice peste 
ochi, lini$tindu-l suspect de repede, Lost 
Planet s-a dovedit a fi o experienta 
antrenanta, viscerala $i condimentata cu 
adrenalina in locuri bine alese, astfel incat sa 
ma despart cat mai greu cu putinta de el. 

La prima vedere, in Lost Planet totul se 
rezuma la razbunare, tradare $i exterminarea 
gandacilor, ambalajul de zapada al jocului 
constituind scuza ideala pentru o serie de 
confruntari memorabile cu bo$i impresionanti. 
Masivii gandaci Akrid stocheaza energia 
termala in propriile lor corpuri, iar locul in care 
este ea depozitata constituie partea 
vulnerabila a bestiei. Prin urmare, tot ceea ce 
avem de facut este sa descoperim 
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protuberanta ce adaposte$te„sucul de 
portocale" 5 i sa o asaltam cu lasere, rachete $i 
gloante pana cand gandacul cu pricina face 
poc!, iar apoi putem culege lini$titi energia de 
care avem nevoie. La randul lor, ma$inariile de 
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extrem de scurta pentru 
un maniac al genului; cred 
a$ fi jucat bucuros inca 10 
ore $i tot nu mi-ar fi ajuns. 


>< Gears of War 


Un joc serios pentru oameni 
serio$i. Gears of War este opera 
de exceptie, pe care va sfat- Q 

uiesc sa puneti imediat mana, 
daca aveti un 360 la indemana sau s5 
a$teptati iarna pentru versiunea PC. 


Mi-e dor de fulgii de 
zapada 

Pe plan vizual, mediul de joc 
este incredibil de realist, Capcom reu$ind sa 
ridice designul nivelurilor la rang de arta, 
animatiile sunt fara cusur, designul insectelor 
este interesant, iar calitatea efectelor speciale 
m-a lasat fara cuvinte. A$ putea sa admir ore 
intregi fumul provocat de explozii, cu 
siguranta ca ori de cate ori a$ provoca un 
incendiu sau a$ arunca un VS in aer l-a$ privi 
cu aceia$i ochi care s-au minunat in fata lui 
pentru intaia oara. Dar a$ gre$i sa-i dau 
fumului prea mult credit, pentru ca grafica 
din Lost Planet este extrem de credibila din 
foarte multe alte puncte de vedere. Despre 
calitatea efectelor de sunet $i a voice acting- 
ului nici nu mai vorbesc. Totu$i, ar fi fost 
frumos sa avem mai multe optiuni de 
explorare $i un Al ceva mai istet in cazul 
soldatilor $i al piratilor, care de multe ori nu 
reu$esc sa-$i dea seama din ce directie ii 
cureti, chiar daca tragi de la cinci metri din 
spatele lor. Dar astea sunt probleme minore, 
ce palesc in fata senzatiilor nemaipomenite 
pe care le-am trait pilotand VS-uri $i a 
cafturilor grandioase impotriva unor 
adversari pe care o sa-i tin minte ani buni de 
acum inainte. Daca l-a$ cumpara? Maine, cu 
conditia sa rezolve problemele ce-i macina 
multiplayer-ul. Dar a$ minti. L-am cumparat 
deja ©. 

■ KiMO 


Survolf.a 7 .a fronticra intunecata 
pc “mounts” inaripafi 
pc care ii controlezi. 


dimensiunilor mari, 

sunt destul de lineare $i lasa prea putin loc 
explorarii, care se reduce la descoperirea 
unor arme noi sub stratul de zapada $i 
obiecte secrete ce deblocheaza accesul la 


lupta pilotate de oameni au propriile lor 
puncte slabe, distrugerea lor necesitand, insa, 
ceva mai multa maiestrie, deoarece 
manevrabilitatea de invidiat $i puterea de foe 
cu care se lauda fiecare dintre bo§ii ce 
piloteaza VS-uri mai avansate din punct de 
vedere tehnologic sunt cat se poate de 
distructive. in cele din urma, totul se rezuma la 
cafturi mano a mano, pelerinajele prin 
troienele de zapada $i cavernele de sub crusta 
planetei constituind antrenamentul ideal 
pentru fiecare confruntare majora in parte. 


Stapane$te 

energiilc mistice 
alcrasci blood elf 


U7B9 


Lupta pana la nivclul 70, 
$i ti sc va deschide o lumc dc 
noiposibilitati. 


Criza energetica 

Energia termala joaca un rol extrem de 
important in joc, iar Wayne trebuie sa o 
„culeaga"in cantitati importante, deoarece in 
lipsa ei, functiile sale vitale inceteaza sa-^i mai 
faca treaba, ingropandu-l sub zapada. Din 
fericire, Wayne se bucura de prezenta unui 
imlant, Armonizatorul, care ii permite sa se 
regenereze §i sa-^i revina dupa cateva 
gloante sau rachete incasate in plina figura, 
dar numai atunci cand dispune de rezerve 
suficiente de energie. La randul ei, criza de 
energie ii impune jocului un ritm mai alert, 


anumite bonusuri. $i totu$i, Lost Planet 
ramane un shooter bun ca painea calda, in 
ciuda faptului ca n-am reu^it sa fac prea multi 
pureci online, din cauza unui cod de retea 
prost implementat, care numai batai de cap 
mi-a dat. Cum? Aruncandu-ma afara din joc 
cand imi era lumea mai draga, dupa ce 
a$teptasem un sfert de ora ca sa gaseasca un 
server. Daca multiplayer-ul ar functiona cel 
putin la fel de bine precum in cazul versiunii 
pentru Xbox 360... 

Din fericire, campania solo este solida, 
plina de surprize $i distractiva, chiar daca pare 


Dezlantuie 

puterea luminii 
a noil rase 
dracnci 


Zbor deasiipra tuturor 


► Gen Action / Adventure ► Producator Capcom 
Distribuitor Capcom ► Ofertant Steam Procesor 
PIV 2,5 GHz ► Memorie 1GB RAM ► Accelerare3D 

128 MB ► ON-LINE www.lostplanet-thegame.com 
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Un ora$ european 


Eram pe punctul de a spune ca 
mai accesibil decat World of Warcraft 
nu se poate... 


reu$it. Astfel, eroii principali raman eroi 
principali. Va veti intalni cu ei din cand in 
cand, insa in general veti participa la quest- 
uri care ii ajuta in procesul de implinire a 
menirii pe care o au. Mai mult, unii dintre ei 
va vor da quest-uri, va vor indruma pa$ii sau 
va vor da sfaturi. In general, va trebui voi sa va 
dati seama cu cine aveti de-a face, deoarece 
nu apar neaparat in forma $i sub numele deja 
consacrate. Spre exemplu, la nivelul 8-10 va 


E interesant cum, in timp, influentata de unii, 
de altii, respectiv de joc in sine, parerea unui 
redactor se poate schimba radical. Acum, e 
u$or sa te la$i prins de moment $i sa scrii un 
review sub influenta unei stari psihice, insa cu 
totii $tim ca nu este in folosul nimanui sa faci 
asta. Articolul va beneficia de o doza de 
subjectivism dusa la extrem $i nu e nici in 
folosul nostru, nici al vostru. A$a ca iata-ma 
intr-o situatie similara, intr-un moment in 


ce jucati sunt punctele cele mai solide ale 
acestui joc, iar din punctul meu de vedere, 
cam singurele care va vor indemna sa jucati 
peste nivelul 25. 


similara cu LOTRO. Astfel, engine-ul grafic 
este o versiune imbunatatita a celui din D&D 
Online: Stormreach, cu modificari majore $i 
optimizari pentru a crea spajiile deschise 
specifice unui MMORPG. Rezultatul este 
foarte bun din punct de vedere vizual, insa 
dupa un timp iti dai seama ca te simti mai 
mult ca intr-o sera $i mai putin sub cerul liber. 
Vegetatia este prea putin mobila, fenomenele 
atmosferice dau prea mult impresia de artifi¬ 
cial mai ales din cauza absentei unei coloane 
sonore convingatoare. Mai mult decat atat, 
engine-ului grafic ii lipse$te diversitatea. imi 
aduc aminte la inceputurile lui World of 
Warcraft, cand abia a$teptai sa treci dintr-o 
zona in alta pentru a vedea cum a fost 
realizata $i nu cred ca am fost niciodata 
dezamagit. in LOTRO nu veti experimenta din 
pacate ceva similar. Zonele sunt destul de 
asemanatoare, nu exista o diversitate atat de 
radicala. Unui dintre cele mai deranjante 
lucruri este faptul ca de exemplu ruinele sunt 
identice, indiferent de zona. La capitolul 
acesta diversitatea este chiar zero. Indiferent 
de tipul edificiului, texturile sunt identice, 
acela$i model, acelea$i pietre. Insa fara 
indoiala cel mai deranjant lucru este modul in 
care a fost facuta animatia animalelor $i a 
mon$trilor. Daca la personaje $i NPC-uri este 
cat de cat in regula, oricum, departe de cum 
ar trebui sa fie, in rest avem de-a face cu o 
lume de roboti. De fapt, robotii se mi$ca ceva 
mai cursiv. Animatia este extrem de simpla $i 
de sacadata, ca nu $tiu altfel cum sa o descriu. 
La inceput, normal, treci peste asta. Insa dupa 
fatidicul level 25 parca nu te mai tin nervii. 
Daca mai puneti pe langa asta $i faptul ca 
diversitatea fiintelor din LOTRO este foarte 
restransa, veti fi de acord cu mine ca LOTRO 
este pur $i simplu plictisitor de la un moment 
dat. Pacat de un engine grafic estetic 
exploatat prost. Evident, sa va asigurati ca 
aveti 2 GB de RAM, daca vreti sa vi se mi$te 




Dincolo de 
aparente 

Primul lucru care 
iese in evidenta la un 
joc, nu neaparat MMO, 
este grafica. §tiindu-va 
interesati de acest aspect, o sa-i acord o 
atentie deosebita. Unui dintre cele mai 
importante lucruri intr-un MMO de data asta 
este ca grafica sa se potriveasca foarte bine 
cu universul aferent. Sincer, m-am ata$at 
foarte mult de modul in care a fost infati$at 
universul lui Tolkien in filmul The Lord of The 
Rings. Pe langa poveste $i efecte speciale, 
producatorii filmului s-au apropiat foarte mult 


World of Warcraft 




Fara indoiala monstrul 
sacru al MMORPG-urilor, 
acest joc a ajuns cel mai 
bun MMO fantasy care 
exista, in special datorita efortului 
depus de Blizzard. $tiu ca pentru 
jucatori, ca mine care nu au pus 
mana de vreo trei ani de zile pe el, nu 
mai prezinta mare interes. Pentru un 
jucator nou insa, acesta e adevaratul 
WoW, e Jhe Ultimate MMORPG". 


Aproape la fel 
de frumos ca 
mine 


care, contrar First Look-ului meu de LOTRO de veti intalni cu un personaj cunoscut sub 

acum cateva luni $i contrar tuturor review- numele de Strider, a carui asemanare cu 

urilor de pe internet, simt complet opus. Nu 

$tiu sincer daca sunt justificat sau nu sa fac 

praf LOTRO, dar banuiesc ca o buna 

argumentatie imi va lumina calea. 


Lumea Inelelor 


Unui dintre lucrurile pe care le observi 
dupa 20-30 de niveluri de joc este faptul ca 
asemanarile cu filmul facut dupa romanul lui 
Tolkien sunt rarefiate, aproape inexistente. 
Motivul este unui foarte bun, $i anume faptul 
ca jocul este creat pe marginea car^ii lui 
Tolkien, dupa un scenariu care este organizat 
pe acuratete $i nu senzational. Sa nu va 
surprinda cronologia unor evenimente care 
este diferita de cum o $tiati sau faptul ca 
habar nu aveati de existen^a multor ora$e din 
Middle-earth. Nu sunt„compozitii"de mo¬ 
ment din lipsa de elemente cu care sa umple 
spatiul, ci se regasesc toate in cartea pe care 
sincer va recomand sa o cititi (daca nu ati 
facut-o deja). Modul in care aceasta poveste 
se amesteca cu gameplay-ul este unui foarte 


de modul in care imi 
inchipuiam eu ca ar 
trebui sa arate o 
asemenea lume. Din 
pacate, Turbine Enter¬ 
tainment nu a reu$it sa 
ajunga intr-o situatie 


Aragorn este suficient de mare pentru a va da 
de banuit. insa nu veji $ti asta pana tarziu, 
cand banuiala vi se va confirma. Iar acesta 
este un exemplu minor... de frica spoiler-elor. 
Oricum, sper ca ati prins ideea ca povestea, 
modul cum este implementata §i insu§i faptul 
ca exista $i se desfa^oara dinamic pe masura 
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"i- jocul cursiv. in materie de placa grafica, 
indiferent de ce va spun cerintele, puneti 
ceva bun daca vreti calitate. Pe un 7800GT cu 
totul la maxim nu sar de 25 FPS... asta ca sa 
va faceti o idee. 

Plictisidrom 

Am spus cate ceva despre gameplay in 
First Look, insa o sa reiau un pic subiectul. 
Unul dintre lucrurile care au atras privirile 
presei de pretutindeni este faptul ca de$i 
LOTRO este doar partial o clona a lui WoW, 
totu$i au gasit o cale interesanta de 
dezvoltare. Sunt de acord cu acest punct de 
vedere pana la nivelul 25. Ulterior tipul de 
gameplay pica in sinistra capcana a grinding- 
ului $i a lipsei de diversitate. Acum realizez de 
fapt de ce acest joc a primit note atat de bune 
dincolo. in primul rand, este primul MMORPG 
care zgarie cat de cat suprafata de 7 milioane 
de centimetri a lui WoW. Toata presa a fost su- 
per-extaziata dupa ce a jucat primele 25 de. 
niveluri, deoarece, OMG, ai parte cat de cat de 


fun. §i lucrul acesta nu s-a mai intamplat de la 
Blizzard incoace intr-un mod convingator. 
Adevarul este ca toata lumea s-a plictisit sa 
scrie de Blizzard $i de WoW-ul lor. AI doilea 
motiv pentru care s-au extaziat toti e faptul ca 
LOTRO este mult mai u$or de jucat decat 
WoW. Adica, nimeni nu credea ca se poate a$a 
ceva. Ba mai mult, Turbine a dus aceasta 
simplitate la rangul ei absolut. in clipa in care 
intr-o padure nu poti merge printre copaci, ci 
ai path-uri predefinite care te due la zonele 
de quest... ce sa mai zic. Hopa, ca nu am 
terminat. Ve^i vedea pe harta atat NPC-urile 
care dau quest-uri, cat $i pe cele la care 
trebuie sa predati. Zonele nu sunt mici, insa 
sunt clare, u$or de descoperit $i folosit. Apoi, 
in materie de skill-uri, numarul lor este foarte 
mic $i se raresc imens dupa nivelul 25. Oricum 
nu primiti mare lucru pana la nivelul 50. Mai 
departe, posibilitatile de customizare a 
personajului sunt interesante, insa destul de 
restranse $i un pic prea aiurea de obtinut. Aici 
nu exista talent-tree. Turbine a venit cu 
propriul sau concept de tree de personalizare. 


Se cheama traits $i sunt un fel de skill-uri $i 
avantaje primite pe masura ce jucati. Unele 
sunt de Rasa, altele de Clasa sau Factiune sau 
chiar Legendary. Un lucru e clar, ele se obtin 
prin grinding. Fie ca se obtin prin terminarea 
tuturor quest-urilor dintr-o zona, fie prin 
folosirea unui skill de 1000 de ori sau prin 
uciderea unui boss legendar, tot grinding 
este. De acesta nu scapam, iar in LOTRO e 
mult mai mult decat ma a$teptam. Acum, 
combat-ul este similar cu cel din WoW $i nu 
necesita prea multa examinare. Acela$i stil de 
in$iruire de skill-uri pentru a avea efecte de 
damage. Un lucru bun, ca tot mi-am amintit, 
este acela ca LOTRO stimuleaza jucatorii sa 
umble in party-uri, alias Fellowship-uri, asta 
deoarece anumite skill-uri se activeaza doar 
cand sunt in grupuri $i depind de succesul in 
care aceste fellowship-uri. Dupa nivelul 25 
chiar, devine destul de necesar sa sari peste 
complexele sociale $i sa renunji la psihologia 
de Lone Wolf. Lumea e primitoare, insa stilul 
de joc in grup nu difera radical de cel in solo, 
numarul skill-urilor fiind la fel de redus.Tot 
ceea ce nu am spus aici de gameplay e clonat 
dupa WoW, ceea ce nu inseamna neaparat ca 
e bine. 

Efectul grinding 

Nu pot sa nu intru un pic in amanunte, 
legat de grinding. Indiferent pe care dintre 
cele patru rase sau cele $apte clase le alegeti 
$i de cat de originale vi s-ar parea, tot acolo 
ajungeti, la grinding. Se $tie ca una dintre 
sursele care genereaza nevoia de loot sunt 
meseriile. Acestea au capatat in LOTRO rank- 
ul de„Ultimate Grinding Need", in primul 
rand, nu puteti alege ce doriti. Ele vin in 
pachete de cate trei $i sunt vreo $ase cred (nu 
am stat sa le numar). Pe oricare dintre ele le-ati 
alege $i oricat de fascinant vi s-ar parea sa 
cultivati pamantul ca fermieri sau sa cititi 
scroll-uri vechi de cand lumea, tot va trebui sa 
o faceti de milioane de ori. Aveti nevoie de 
cantitaji imense de resurse pentru a crea cea 
mai mica $oseta. Adica nu pricep de ce iti 
trebuie 10 piei de lup ca sa faci o cizma... Ma 
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rog... oricum, eu am renun^at repede la a 
practica vreo meserie. in plus, diversitatea 
item-urilor in joc este destul de mare ca sa nu 
fie nevoie sa umblu zile in $ir ca sa creez 
„Opinca de Aur". Meseriile nu sunt clona de 
WOW, ci sunt jenante. $tiu ca au un mic ele¬ 
ment acolo care se nume$te„crit chance" $i 
care inseamna ca aveti o anumita $ansa de a 
crea un item unic, ie$it din comun $i atat de 
magic de te dai cu capul de toti peretii. Asta e 
original, insa nu suficient. Unora dintre voi 
probabil ca le place grinding-ul, insa in calea 
fericirii voastre se vor baga alte probleme 
grafice $i de gameplay care tot la plictiseala 
va vor duce 
mai devreme 
sau mai tarziu 
la nivelul 25- 
BO. Acum, unii 
dintre voi ar 
intreba „Dar ce 
ai de zis de 
PVP?!". 

Adevarul este 
ca am sa zic 
vreo cateva. 


W3C 








Cand or 
zbura porcii 
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Inel vs. Inel 


Spuneam acum cateva luni ca Turbine a 
venit cu un concept foarte simpatic de PVP. 
Dupa nivelul 10 va veti putea face un player- 
monster de level 50 cu care sa va dati omorul 
cu eroii de level 50. Veti ca$tiga a$a-numitele 
„destiny points" pe care le puteti folosi 
pentru a dobandi skill-uri, temporare sau nu. 
Interesant este ca la o parte dintre ele veti 
avea acces $i in forma normal $i in cea mon¬ 
ster. Ca monster puteti alege intre cateva 
clase incadrate in stilul clasic, stealth, magic, 
range, melee $i damage. Pana aici toate bune 
$i frumoase. insa, nu veti putea face pvp 
decat intr-o singura zona deocamdata. E 
mari$oara, dar limitata totu$i. Apoi, clar, pvp- 
ul e mai fun decat pve-ul. Din pacate insa, $i 
aici lipsa generala de diversitate a jocului se 
aplica. Putine skill-uri, putine optiuni. Ca in 
restul jocului, quest-uri sunt destule^dar prea 
multe care cer eliminarea de target-uri NPC $i 
prea putine directionate impotriva jucatorilor 
Pana la urma, tot un fel de PVE cu 
posibilitatea de pvp. Evident, deocamdata dat 
fiind faptul ca sunt pujini eroi de level 45-50, 
nu prea aveti ce ucide in zona respective. 

Pana nu se aglomereaza lumea cu jucatori de 
nivel maxim, nu putem spune ce se va alege 
de pvp. 

Ce avem noi aici!? 

Acum, multi ar fi interesati de calitatea 
serverelor, uptime $i stabilitate. Ei bine, clar 
au probleme. Serverele merg destul de prost 


$i uneori sunt 
restartate chiar 
de cateva ori pe 
zi. Oricum, 
calitatea e mult 
mai buna decat 
era la inceput pe 
cele ale WoW. In 
ceea ce prive$te 
dimensiunile lumii, aceasta este foarte mare. 
Din pacate doar vreo 40% din ea e mapata, 
restul lansandu-se treptat prin expansion-uri 
$i patch-uri gratis. Macar atat. Parerea mea 
este ca LOTRO a prins, iar daca producatorii se 
mobilizeaza, intr-un an de zile LOTRO chiar o 
sa fie un joc bun. Insa, hai sa fim sinceri, este 
departe de World of Warcraft. Sunt sigur ca 
Turbine s-a gandit sa capteze un numar de 
jucatori suficient pentru a face ceva banuti $i 
nu cred ca au avut in gand sa concureze cu 
WoW. Umbra celor 7 milioane de jucatori de 
WoW e mare ca suprafata $i nu $tiu ce anume 
o va mic$ora. Probabil Diablo III. LOTRO nu are 
oricum nicio $ansa, deoarece calitatea sa este 
departe de cea a monstrului sacru. Macar 
calitatea comunitatii de jucatori de LOTRO 
este ridicata $i poate cu asta va atrage mai 
multi jucatori maturi, care $tiu sa aprecieze o 
poveste buna. Dar clar, nu pentru multa 


vreme, deoarece jocul este pur $i simplu 
plictisitor. Ah, $i sa nu uit de voice-acting... 
ingrozitor, in plus, afara din story, gameplay 
etc... Ma doare sa spun asta, dar aveti 
argumentajia mai sus. Asta e. 

■ Locke 


Gen MMORPG Producator Turbine Entertainment 

Distribuitor Codemasters Procesor P 2 GHz 
Memorie 512 MB RAM Placa video 128 MB VRAM 
ON-LINE www.lotro-europe.com 
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Stapanul 


Ca orice roman verde, am deschis PC-ul cu ganduri 
mari. Prima data le voi macelari turmele, iar mai apoi 


le otravesc fantanile $i le incendiez granele. Dupa 
atata munca, putin sport nu strica, a$a ca la desert le 
voi fugari putin femeile prin munti. Zis $i facut. 
Parasesc turnul, imi chem lighioanele, fac doi pa$i $i 
ma trezesc in mijlocul unei turme de oi. Mai sa fie, 



lichelelor 


parca mi-au ghicit gandurile. A sosit Pa$tele, fetelor, 
lasati toti mieii sa vina la mine $i nimeni nu va pati 
nimic! N-au vrut. Cu atat mai bine, in turn am o 
nevasta gravida $i saracuta tare tanje$te dupa nijica 
pastramioara de berbec. Asmut trei carcaieci pe 



carlanul nervos care-mi sare la gat intr-o incercare 
disperata de a-$i apara nevoile $i neamul. 5i 
pa$unea. Hehehe, nici n-a apucat sa behaie jivina. 



Cu berbecul ie$it din peisaj, turma dezorganizata n-are 
nicio $ansa. Mieii mor in tacere. Adio, blande 
creaturi ale paji$tii... Putin mai incolo, doua putori 
de halflingi sforaiau inceti$or intr-un Ian de grau. 
Uite-i cum dorm. Parca-s doi ingera$i, scumpii de ei. 
Atat de nevinovati, atat de neprihaniti. Ce $tiu ei de 
pensia alimentara, de ratele la banca sau de bunicul 
cu Alzheimer... Dormiti in pace, pu$lamalelor, 
dormiti in pace, n-o sa va trezeasca nimeni. Ca sa ma 
asigur ca nu-i deranjeaza vreun cosa$ mai zelos, am 
dat foe lanului... Muahahahahaha!!! 

Fluierand satisfacut, am luat-o la pas spre un 
satuc din apropiere unde cunosc o vaduva care ma 
angajeaza din cand in cand sa-i sperii copiii. O fi 
acasa? Pana sa intru in sat, nimicesc fara mila cativa 
bostani neobrazati $i ma lupt pe viata $i pe moarte 
cu vreo zece ciuperci insetate de sange. Data 
viitoare sa va dati la o parte din calea mea, putorilor. 
$i sa nu va mai imbracati in portocaliu, ca turbez! 
Fermierul Bob ma intampina $i, dupa ce-mi 
multume$te cu lacrimi in ochi ca l-am salvat de 
bostanii care planuiau sa-i ia gatul, ma roaga sa-l 
scap de cativa pitici care i-au luat camara ostatica. 


Ba, e$ti sigur ca vrei asta? Bineeeee. imi trimit 
lighioanele sa rezolve problema. In cateva secunde 
halflingii dispar $i, odata cu ei, $i jumatate din 
bordeiul lui Bob. Multumit, vecine? Saru'mana, 
boierule, $i nu-{i face griji pentru acoperi$, imi place 
sa dorm sub cerul liber $i aveam de gand sa-l daram 
chiar eu cu mana mea. A$a m-ai scutit de o treaba. $i 
cine are nevoie de pereti pe caldura asta? 

Mai e putin pana la asfintit $i, cum nelegiuirile 
nu se infaptuiesc singure, o iau la goana spre sat. 
Cum trece timpul cand te distrezi... Gafaind, ajung in 
sat $i-mi julesc nasul incercand sa tree printr-o 
poarta care a avut obraznicia sa nu se deschida nici 
dupa ce am ciocanit politicos cu barda. De-abia ce 
apuc sa ma dezmeticesc $i de pe metereze ma 
striga doi natafleti. Cutezati sa vorbiti, viermilor? Pe 
vremea raposatului n-ati fi indraznit sa ridicati 
fruntile din tarana, nepricopsitilor! Clar, cineva i$i 
bate joc de ei mai crancen decat a facut-o Al Batran. 
Sa fie oare... nu, n-are cum, parca licheaua i-a salvat 
de sub jugul fostului. Sau poate... 


MEEEEELVIIIIIIIIIIN!!!!!!!! 

- Cioli... Cioli... CIOLIIII!!!!! 

- Ha? Cine indrazne$te? iN GENUNCHI, 
MI5ELULE, CATE SPINTEC! A, $efu; tu erai... scuze! 

- No, il scrii? 

- Ce sa scriu, ma? 

- Overlord 

- Overlord?... Aaaaa, Overlord... pentru o clipa 
crezusem... nu conteaza. Da, ma apuc imediat! 

Derbedeus Ex Machina 

Deci, da! Al Batran e mort. O mana de eroi 
nepereche l-au bagat in mormant pe amarat. I-au 
pradat turnuletul ?i i-ar fi siluit $i nevasta daca 
aceasta nu ar fi fugit cu un cavaler libidinos din 
imparatia vecina. Vazandu-se scapati de urgia 
diavoleasca, oamenii din regat au rasuflat u^urati §i 
s-au pus pe chefuit. Cand $i-au revenit din 
mahmureala §i au dat sa se intoarca lini^titi la 
treburile lor, ia-o de unde nu-i. Lini$tea. Eroii s-au 
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metamorfozat subit in ni$te derbedei de prima 
clasa. Melvin, starostele halflingilor, s-a inchis in 
bucatarie ^i nu mai vrea (la cat de gras e, eu cred ca 
de fapt nu mai poate) sa iasa de acolo nici in ruptul 
capului. Nevoiti sa-i umple hamesitului stomacul cel 
fara de fund, piticutii cei simpatici au pus mana pe 
furci $i topoare $i s-au dedat jafului ^i omorurilor, 
amarandu-i pe satenii din Spree mai mult decat o 
facuse insu§i Tartorul cel mare, in Heaven's Peek, 
William paladinul neprihanit, aparatorul dreptatii §i 
ocrotitorul celor nevoia$i, s-a transformat intr-un 
fustangiu notoriu $i se destrabaleaza fara pic de 
ru§ine cu o muieru$ca flu^turatica, lasandu-§i 
supu^ii in ghearele unei molime care-i secera ca pe 
mu$te. Eroul dwarf e un zgarcit fara pereche, iar 
Oberon, fatalaul elf cu urechi ascutite, trage la 
aghioase intr-o scorbura in timp ce padurea se duce 
inceti$or pe apa sambetei §i inorogii carnivori 
devoreaza pe oricine indrazne$te sa le incalce 
teritoriul. Cu a$a carmuitori, nu e de mirare ca 
fermierul Bob mi-a multumit cu lacrimi in ochi ca i-am 
ars cocioaba ^i l-am„scapat"de bostanii ce i-ar fi 
ajutat pe micuti sa iasa cu zile din iarna... 

in concluzie, turnul raposatului Overlord zace 
in mine, iar oamenii sunt mai nefericiti ca oricand $i 
incep sa duca dorul vremurilor cand erau jefuiti de 
vechiul lor stapanitor. El era unul, Ei sunt mai mul^i. 
Nu se $tie caror zei intunecati au adus rugi, caci in 
ruinele re$edin^ei Decedatului zace lipsit de 
cuno$tinta un individ suspect. Lighioanele ramase 
fara stapan il readuc in simtiri cu o galeata de acid §i, 
dupa o clipa de gandire, il proclama domn §i 
stapanitor peste darapanatura de turn $i domeniul 
anexat lui, cu speranta ca va fi in stare sa 
restabileasca ordinea §i disciplina ^i sa-i redea 
regatului notorietatea de altadata... Noi, jucatorii, 
suntem„arunca^i"in cizmele de otel ale noului 
tartor $i suntem insarcina^i cu nimicirea punga§ilor 
care asupresc poporul in locul nostru. 

Hmm. A^tia vor sa ii salvez de aia care i-au 
salvat de Ala care-i chinuia. Le dau eu salvare!!! HA! 
HAAAAA! 


rau, nimice$te-ti rivalii, recupereaza-ti acareturile 
^utite de eroi, insoara-te §i„tuneaza-ti" turnul. Nu 
e§ti un sclav oarecare, deci nu va trebui sa treci la 
treaba de unul singur. Vei fi insojit in permanenta de 
„minionii , 'tai, o adunatura pestrita de jivine turbate, 
care traiesc §i mor la ordin. 

Trebuie sa $titi ca turnul cel negru ca smoala 
inseamna mai mult decat locul unde te odihne$ti 
dupa nelegiuirile istovitoare de peste zi. O forja iti 
sta la dispozitie zi §i noapte. Paradoxal, de$i stai 
langa o fierarie, arsenalul„overlordesc"e destul de 
saracacios. O barda, o sabiuja §i un buzdugan nu 
sunt exact singurele arme cu care a$ vrea sa infrunt 
o armata de eroi catraniti. Bine macar ca se pot 
modifica la forja ^i nu vor ramane scobitorile jalnice 
de la inceput. $i, oricum, de aia ai sclavi, sa nu fii 
nevoit sa stai in prima linie in cazul unei lupte. Cand 
ramai fara du§mani, iti poti face unii in temni^a 
dotata cu o„miniarena", iar cand ramai fara 
inspiratie, poti vizita apartamentul personal unde 
nevestica de-abia a$teapta sa se ocupe de turn. Nu 
va ganditi la prostii, pezevenghilor, in„honeymoon 


suite" mergi cand vrei sa mai pui o girueta pe turn 
sau sa mai trante^ti cate-o statuie in fata portii. 

Insuratoarea suna $i ea bine, mai ales ca doar 
un Overlord insurat i$i permite sa inceapa lucrarile la 
turnulet, deci impu^ti doi iepuri deodata. Frumos 
din partea producatorilor ca nu ne-au bagat pe gat 
o singura satanista urata ca noaptea, ci ne-au daruit 
doua domnite frumoase ca ni$te cadre. Urat din 
partea lor ca nu ne Iasa sa le pastram pe amandoua. 
Cine-a mai vazut Overlord fara harem? In fine, pe 
langa faptul ca o sa capatati un motiv serios sa va 
intoarceti „acasa" nevesticile ofera upgrade-uri (doar 
estetice din pacate) pentru turn $i, cel mai impor¬ 
tant, iti vor antrena minionii. 

Artefactele sunt alta poveste. Daca nevasta vine 
la tine, artefactele trebuie cautate. Odata gasite ^i 
„alipite"turnului, se vor grabi sa-ti ofere o gramada de 
bonusuri §i patru vraji indispensabile, care pot fi 
upgradate de alte artefacte. Bonusurile se intind de la 
punctele de viata pana la numarul maxim de minioni 
pe care-i poti cara dupa tine, deci va trebui sa va 
faceti o prioritate din recuperarea tuturor artefactelor. 


Mda, iar am accese de 
megalomanie $i uit de articol. 
Overlord este o parodie foarte 
reu$ita a tuturor romanelor 
fantasy $i a RPG-urilor unde 
Fat Frumos primea 
intotdeauna apa rece de la 
sacagiul corb, se alegea cu 
fata $i imbatranea fericit intr-un 
palat, in timp ce zmeul murea 
de sete $i locuia cu parintii 
pana la adanci batraneti. E 
vremea razbunarii, cum ar zice 
jupanul Zmeu, capacit de 
Greuceanu pentru a mia oara. 

Marimea 

conteaza 

Ca proaspat Overlord, ai 
cinci objective principale. Fii 



Overhorde 

Nu va lasati pacaliti 
de titlul jocului, 
adevaratele stele ale 
spectacolului sunt 
dihaniile pe care le ai in 
subordine. Sunt mici, sunt 
rele, sunt multe §i sunt 
vopsite in patru culori, iar 
tu e$ti tata lor. Soldati, 
carau$i, doctori, ingineri, 
ninja, treaba lor e sa-ti 
urmeze fiecare comanda $i 
sa-^i satisfaca fiecare moft, 
oricat de stupid ar fi el. 
Doar e§ti Overlordul lor 
iubit, ce mama ma-sii!!! 
Cand am spus ca-^i asculta 
fiecare ordin, n-am 
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exagerat. Nu vor pregeta sa se arunce cu capul 
inainte in forja daca asta il va ajuta pe conducatorul 
lor iubit sa-$i faureasca o sabie sau o armura mai 
speciala. 

il mai tineti minte pe vecinul istef care imparte 
sarcini pacalicilor ie$iti la curatenia de primavara? E 
$i el un mic Overlord. L-ati vazut cum arata cu 
degetul o crenguta uscata $i zece lingai se bateau s-o 
ridice? Ovelord, va spun!!!! Degetul este unica 
unealta de care un Overlord are nevoie $i Triumph a 
inteles perfect acest lucru. Ti s-a pus pata pe 
carciumarul care n-a vrut sa-ti dea de baut pe 
datorie? il selectezi cu SHIFT $i, cu un clic de mouse 
(scurt sau lung, depinde ca{i carcaieci ai de gand sa-i 
arunci nefericitului pe cap) iti trimiti clica sa-i faca 
felul. Pentru a manipula o serie de obiecte din de¬ 
cor, va trebui sa procedezi la fel. Cateodata drumul 
ales de minioni nu e cel mai potrivit, a$a ca va trebui 
sa-i tii mai din scurt §i sa le indici exact pe unde sa 
calce. Cu ambele butoane apasate, mi$ti mouse-ul 
in directia dorita $i armata va urma exact ruta 
indicata. la ceva timp pan a te obi$nuie$ti, dar nici 
vecinul de care va povesteam mai sus nu s-a nascut 


cu un deget magic. In mod ciudat, Overlord este 
unul dintre putinele action-uri„de consola"care se 
joaca mai bine cu mouse-ul $i tastatura decat cu un 
gamepad. 

Cu exceptia celor alba$tri, toti minionii se 
comporta exact ca verii lor indepartati, gremlinii, $i 
mor pe capete daca nimeresc in vreo baltoaca, 
oricat de mica $i neinsemnata ar fi ea, deci va trebui 
sa fiti foarte atenti unde-i trimiteti. Verzuliii sunt 
imuni la otravuri, pot„improspata"aerul atins de 
emanatiile otravitoare $i iubesc atacurile pe la spate 
(va dau un sfat gratuit: folositi-i doar impotriva 
inamicilor masivi). Minionii ro$ii sunt ni$te piromani 
de mana intai, dar cand stapanul le-o cere, se pot 
juca $i de-a pompierii. Haimanalele maronii dau cu 
pumnul ca nimeni aljii, iar cei alba$tri pot invia 
moiTii $i sunt extrem de eficienti atunci cand ii 
asmutim asupra creaturilor magice imune la dam- 
age-ul normal (cum ar fi fantomele elfilor). 

„Fobiile" $i „feti$urile" creaturilor, combinate cu 
obstacolele naturale din peisaj, dau na$tere unor 
puzzle-uri cel putin interesante. De exemplu, intr-un 
dungeon, in mijlocul unei balti zace un spawning 


point de unde ai putea recolta un regiment de 
maronii daca amara^ii nu s-ar ineca in primele 
secunde de viata. Din intamplare, e$ti insojit de 
cativa monstruleti alba$tri care, dupa cum §titi, 
inoata ca vidrele $i sunt ni$te adevarati maestri in 
stravechiul me$te$ug al necromantiei. Va las pe voi 
sa faceti conexiunile... 


Lord of the Gremlins 

Pentru ni$te creaturi a caror singura ocupafie e 
sa te asculte orbe$te, producatorii le-au inzestrat cu 
o inteligenta (artificial^) peste medie. Nu sunt ei 
ni$te Einsteini coco$ati $i cu urechi lungi, dar in 
majoritatea cazurilor au o §mecherie sau doua puse 
deoparte pentru situatiile roz sau mai putin roz. In 
primul rand, ii duce mintea sa culeaga de pe jos 
armele inamicilor rapu$i $i sa se foloseasca de ele. 
Diferentele dintre un animalut gol cum l-a facut ma-sa 
$i un Conan miniatural cu plato$a groasa de patru 
degete $i un sabioi de doua ori cat el sunt 
semnificative, a$a ca aveti tot interesul sa-i tineti cat 
mai mult in viata pe cei echipati corespunzator. 

Cand nu se lupta (mint, $i cand se bat), minionii 
sunt ni$te adevarati bufoni. E imposibil sa-\\ pastrezi 
o fata serioasa de Overlord cu scaun la cap cand ii 
vezi cum se reped ca ni$te disperati spre oaia careia 
i-ai pus gand rau. Sau cand, imbolditi de voi catre o 
masa, dau navala la bere, danseaza ca ni$te posedati 
$i se u$ureaza in stanga $i'n dreapta. Sau cand i$i 
confectioneaza coifuri din bostani... Sau... nu mai 
am timp $i nici spatiu sa pomenesc giumbu$lucurile 
facute de animalutele astea, insa imaginati-va ca pe 
platourile de filmare ale lui The Lord of the Rings au 
dat navala jivinele din Gremlins $i cei de la Triumph 
au fost acolo $i au filmat totul. 

De$i producatorii i-au pus eticheta action/RPG, 
spre final Overlord prinde un puternic miros de RTS. 
La inceput, cand minionii sunt pu^ini, goi pu$ca $i 
nevinovati, nu te gande$ti de doua ori inainte sa-i 
trimiti gramada la o moarte sigura. Creaturile 
nevinovate care umbla brambura prin peisaj iti 
asigura o sursa inepuizabila de esenta vitala, a$a ca 
nu-fl va fi greu sa-i inlocuie$ti pe amaratii cazu^i la 
datorie. in plus, in primele ore de joc rareori ajungi 
sa controlezi mai mult de doua tipuri de creaturi, 
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deci tactica„pe ei, pe ei, pe mama lor!" este cea mai 
potrivita alegere. Dar, daca va amintiti ce v-am spus 
mai devreme, animalutele au bunul obicei de a 
recicla armele $i armurile lasate in urma de du$man. 
Putin mai incolo, cand du$manul incepe sa te ia in 
serios, nevoile cresc $i ele. Minionii in pielea goala 
nu mai fac fata (doar ii trimiti la lupta, nu la fu... ste) 

$i ve$i avea nevoie de o hoarda inarmata pana in 
dinji. Deci va trebui sa-i mentineti in via{a pe cei 
echipati corespunzator $i sa profitati la maximum 
de abilitatile lor speciale $i, cel mai important, va 
trebui sa-i faceti sa lucreze in echipa, ceea ce 
necesita oare§ce talente de tactician $i o oarecare 
dragoste pentru genu I RTS. 

Rau. Mai rau. Scaraotchi. 

Eh, m-am luat cu vorba $i m-am indepartat de 
subiect. Va §tiu eu pe voi, pu$lamalelor, cum v-au 
stralucit ochi^orii cand a^i aflat ca puteti bumbaci 
creaturile nobile ale padurii $i puteti tine poporul 
mai putin nobil sub papuc. $i eu am fost la fel, dar 
pe parcurs m-am transformat in Overlord-ul din 
pove§tile populare, care cu un ochi rade $i cu unul 
plange. Deh, nu le poti avea pe toate. Scenari$tii ma 
obliga sa-i vanez pana la unu pe punga$ii care 
indraznesc sa-mi asupreasca supu^ii fara sa-mi ceara 
voie. Sigur, daca ar fi venit la mine $i m-ar fi rugat 
frumos, i-a$ fi lasat cu cea mai mare placere. Mi-e 
tare greu sa iau singur pielea de pe atatea ^i atatea 
spinari. Dar ma iau cu vorba $i uit sa va spun 
esentialul. Deci scenari^tii ma trimit la vanatoare de 
ero(r)i fara sa se gandeasca la sufletelul meu negru 
ca pacura. Daca du$manul du^manului meu este de 
fapt prietenul meu, asta ma face oarecum fartatul 
prostimii, nu? Yeah, right! Stati voi, carnatilor, sa-mi 
rezolv problemele §i apoi sa vedeti silnicii. Din 
fericire, pana sa scapam lumea de cei patru 
nelegiuiti, avem nenumarate ocazii sa ne dam 
arama pe fata, iar daca le ratam nu-i nicio problema, 
ne putem crea unele. De exemplu, fara niciun motiv 
puteti sari la gatul „trecatorilor" nevinovati. Nu va 
faceti griji ca omorati un NPC important sau ca veti 
ramane fara supu§i, deoarece NPC-urile $i mon^trii 
au bunul (cateodata prostul... apar cateva probleme 
cauzate de respawn) obicei de a se„respawna"cand 
ne intoarcem in turn. 

Insa exista $i cateva quest-uri secundare care 
ne pot face sa ne simtim cu adevarat malefici. La un 
moment dat oamenii din Spree ma implora sa 
recuperez mancarea„rechizitionata"de Melvin Un¬ 
derbelly. Haleala am gasit-o, insa chiar trebuie sa o 
dau inapoi? Pana mea, sunt cantina sau cel mai al 
naibii ticalos pe care l-a vazut pamantul? Daca 
voiam sa hranesc mii de guri, faceam cativa copii 
sau ma jucam Pharaoh. Oare ce s-ar intampla daca i-a$ 
lasa sa moara de foame $i mancarea a$ trimite-o in 
turn sa putrezeasca? Nu era o decizie chiar atat de 
grea, dar totu$i am facut o pauza de o tigara. O 
gre^eala fatala, am ie$it din personaj pentru o clipa 
§i, fara sa ma gandesc, le-am dat-o inapoi. Cica ma 
respecta. Ce??? Adica toporul de un chintal, armura 
neagra ca noaptea §i ochii a$tia patrunzatori nu 



impun destul respect, va mai trebuie §i mancare, 
le^inatilor? Am pierdut ceva timp (ultimul check¬ 
point era cam departi^or), dar am refacut quest-ul $i 
le-am luat mancarea de la gura. Wee! Via^a in plus. $i 
coruptie. No, a$e! 

Cum Overlord este un joc liniar, modul in care 
veti rezolva micile quest-uri secundare nu are prea 
mare impact asupra evenimentelor importante. Se 
intampla mai mult chestii minore, dar care iti dau un 
sentiment placut de implinire. Armura capata un as¬ 
pect fioros, oamenii o iau la fuga cand te vad, 
mascariciul din turn canta faptele de„vitejie"... 
chestii de genul. Faptele rele iti cresc corupfia, cele 
bune o scad. Singura diferenta (care conteaza la 
nivel de gameplay) intreTalpa ladului §i Painea lui 
Dumnezeu sunt upgrade-urile finale ale celor patru 
vraji care variaza in functie de nivelul coruptiei. 

Am zis„liniar" nu? Nu trebuie sa va speriati prea 
tare. Obiectivele sunt astfel plasate incat de cele mai 
multe ori va trebui sa va intoarceti in locurile deja 
vizitate pentru a descoperi un indiciu. De exemplu, 
urmarirea lui Oberon a ajuns intr-un punct mort. Un 
bazina$ meschin mi-a speriat baiejii §i, ca urmare, a 
trebuit sa-mi iau lumea in cap $i sa plec in cautarea 
cuibului albastruilor. intr-un final, i-am descoperit, 
dar nu m-am intors imediat la slabanogul de 
Oberon caci a aparut altceva de facut... Designerii 
de la Triumph au dat dovada de foarte mult bun 
simt $i talent, chiar daca n-au reu$it sa ne ofere 
libertatea absoluta, macar ne-au dat iluzia ei... 


Fabula Temnitei 

$ 

Nu pot sa cred ca m-am abtinut atat a timp fara 
sa pomenesc de Molyneux $i al lui Dungeon Keeper. 
Nu-i nimic, imi scot parleala acum cand va spun ca, 
daca ideea de baza a jocului a fost„extrasa" din Dun¬ 
geon Keeper, Triumph Studios au impins lucrurile $i 
mai departe $i au creat un engine grafic care 
miroase de la o po§ta a Fable. Grafica este superba 
$i, asemenea celei din Fable, nu se remarca printr-un 
fotorealism exagerat, ci mai degraba prin 
personalitate, prin atmosfera de basm pe care-o 
degaja. Overlord beneficiaza de o sonorizare 
excelent realizata. Muzica reu$e$te sa te„infiga" 
adanc in peisaj, iar voice acting-ul... ei bine, daca 
replica nu e amuzanta, vocea care fi-o §opte§te la 
ureche o transforma in cel mai haios lucru pe care l-ai 
auzit. 

Din pacate, nu e totul doar lapte $i fiere (nu pot 
zice„miere" mierea e un aliment rezervat doar celor 


buni) pe mo§ia Overlord-ului. Din cand in cand, 
micile probleme ale schemei de control $i un clic 
micut scapat din gre§eala sau o mi$care involuntara 
a mouse-ului exact in cel mai nepotrivit moment iti 
pot„determina"jumatate din armata sa se mute pe 
ve§nicele taramuri ale vanatorii. Daca e jumatatea 
echipata, presimt ca vor zbura cateva smocuri de 
par... Dar cu putina atentie, problemele de genul 
asta n-ar trebui sa apara prea des... Foamea de 
resurse ar fi inca un pacat al Overlord-ului. 











Stapane, stapane, 
mai joaca $i maine! 

Da, trebuie sa fii rau. Nu, n-o sa ajungi in iad 
daca-l termini de doua ori. Nu e genul acela de 
rautate. In cazul unei supradoze, nu vei simti nevoia 
sa pui mana pe pu$ca $i sa-ti ciuruie^ti parintii sau 
§eful care te bate la cap de o jumatate de ora sa nu 
scrii mai mult de patru pagini (Rzarectha, nu scapi! 
Termin cu asta §i ma apuc de Manhunt!!!). Mai 
degraba te va apuca o pofta subita sa-i furi 
sandvi$ul colegului de banca §i sa fugi cu el prin 
clasa razand malefic. In cel mai rau caz, iti vei invata 
papagalii sa injure ^i-i vei purta peste tot cu tine. Nu 
e exagerat de original (Pickmin, cineva?), dar e 
amuzant, e proaspat, e relaxant, e pentru toata 
lumea $i, cel mai important, „e de ras" Nu-I ratati cu 
niciun pret. 

P.S: N-ar strica sa aruncati un ochi peste pre- 
view-ul din luna iunie. Nu s-au schimbat foarte 
multe fata de versiunea de preview pe care am 
primit-o, deci daca am uitat ceva, sigur gasi^i acolo. 
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Mi se pare oarecum straniu: de cateva luni 
incoace scriu mai ales despre jocuri produse 
in spajiul ex-sovietic. Intai Faces of War, apoi 
Stalker, urmat de Theater of War $i acum de 
You Are Empty. E clar, pentru PC-ul meu lu- 
mina incepe sa vina de la rasarit. Nu a$ putea 
spune ca lucrul asta imi displace, recunosc 
faptul ca am fost dintotdeauna un fan al 
creatorilor din spa^iul Slav, care mi se par mai 
interesanfl $i mai vii decat cei occidentali. 

Ma rog, Faces of War parca nu a invitat la 
cine $tie ce surprize in domeniul creatiei 
jocurilor, iar Theater of War, la randul sau, s-a 
limitat strict la a fi un bun joc de tactica, fara 
zorzoane $i farafastacuri artisticoase, fara 
pretentii de poezie, ori tentative de simfonii 
de lumina $i culoare. Stalker, in schimb, 
aproape ca a reu$it sa ne transmits ceva, o 
stare, o vibrate particular^, pe care de obicei 
o inijiaza $i intre^ine ceea ce poate fi numit 
„arta". Ceva in coloana sonora, ceva din 
peisaje, foarte mult din filmulefele ce marcau 
momentele importante ale actiunii, toate 
acestea dadeau in Stalker marca 
inconfundabila a creativity slave: o anume 
melancolie, nostalgia, fatalismul avantat (dar 
nu fanatic), consistent unor trairi „pe bune", 
fara umbra de true sau ostentatie. 

Idee $i viafa, asta am gasit pe alocuri in 
Stalker. Idee $i viaja am gasit §i pe parcursul 
unui alt joc facut de ex-sovietici, anume 
Pathologic, aparut acum cativa ani. Dar, pare 
ca un facut, atat pentru Stalker, cat $i pentru 
Pathologic este valabila vorba lui cioLAN: 
„unde pune rusul mana iese ori inginerie, ori 
arta, niciodata amandoua... poate doar cu 
ni$te vodca, dar atunci iese numai o imensa 
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betie..." De$i ating niveluri interesante de 
traire artistica $i de idee, Stalker $i Pathologic 
nu susjin acest inalt $i fragil construct creativ 
prin celelalte elemente, mai apropiate de 
pamant, dar care sunt deficitare, cum ar fi 
mecanica jocului, anumite aspecte de 
gameplay $i design sau fluiditatea credibila $i 
acaparatoare care-ti baga $i trupul in joc, prin 
reac^iile sale chimice banale (vezi productia 
de adrenalina), nu doar partea spiritual^ (aid 
Pathologic fiind un exemplu clasic)... 

Totu$i, daca intreaga serie 11-2 Sturmovik, 
impreuna cu Blitzkrieg, Silent Storm, Faces of 
War, Theater of War, se bazeaza pe un spirit 
ingineresc riguros, iar Pathologic $i Stalker pe 
feeling $i idee, este posibil ca macar un joc de 
la ru$i sa fie o imbinare armonioasa a celor 
doua tendinte fundamentale ale creativity? 
You Are Empty ar putea fi acela? 

Oci ciormie/verzi/ro$ii/galbeni 

Jocul de fata se desfa$oara undeva in 
Uniunea Sovietica a anilor'50. in urma unui 
accident, personajul principal ajunge intr-un 
spital de boli extrem de nervoase, unde se 
treze§te la o viata noua, nasoala. Adica $i mai 


nasoala decat totalitarismul lui Stalin, cu care 
se dusese la culcare prin pierderea 
cuno$tinfei pe trecerea de pietoni. in spital, 
nebunii sunt in plina revolufie §i rotatie, 
asistentele cu bulane sexoase in plina 
zombificare, iar medicii in plina lipsa 
desavar$ita. Tu trebuie sa supravietuie^ti, fapt 
pentru care iei masuri cu o cheie reglabila, iar 
mai apoi cu pistolul Mauser pe care il gase$ti 
scapat in decor, a§a, pur §i simplu. 

Acesta este doar inceputul, insa. Este 
nevoie sa descoperi de ce, in intreg ora^ul, 
toata lumea e moarta sau dementa. Cu mor^ii 
nu ai probleme prea mari, ei s-au transformat 
in zombie $i vor sa te omoare. Prea mari 
probleme nu ai nici cu ceilalti, care s-au 
transformat $i ei tot in zombie. Da, corect, 
toata lumea e zombie. Numai ca unii par sa fi 
putrezit nitel, iar altii nu. Ma rog, mai ramane 
cazul separat al gainilor devenite Velociraptor 
§i al lui mo$ Ilya, care are acum ochii verzi de 
tot. Iar colhoznicele Stela $i Liudmila au 
coasele-n mana $i ochii galbeni de tot. Piotr, 
lacatu$ul, are $i el ochii de un galben infinit ^i 
baros in maini, cu care te cauta. Cu mainile §i 
barosul. Vladea, otelarul, are ochi ro$ii de 
comsomolist, in ei se reflecta raurile de metal 


topit pe care el le da sovietelor in ritmul 
cincinal de patru ani, iar batul lui de otel 
inro§it in furnal are o treaba cu gaurile pe care 
le va face in tine. Sau pe care le gase$te gata 
facute in tine de Cineva despre care 
comunismul zice ca nu exista $i ca este praf 
de stele in ochii poporului. 

$i mai este nenea ala in maieu, pe care il 
vedeti $i voi stand in geam, la bloc. Ala care-$i 
flutura pumnul la copiii care fac ce nu trebuie. 
$i mai sunt baie^ii de la sudura, carora le-a 
crescut un elicopter in spate, dar $i veteranii 
din Primul Razboi Mondial, cu pu§coace lungi 
$i arhaice, scula^i din piramida lui Lenin. Insa 
cel mai mult mi-au placut pompierii, aia cu 
topoare, dar mai ales cei cu aruncatoare de 
flacari. Nu ^tiu de ce mi-au placut pompierii. 

Tipurile de oponenh', dupa cum vedeti, 
nu sunt multe, dar, macar, sunt extrem de 
limitate comportamental. Al-ul nu exista. 

Totul se desfa$oara pe tipicul clasic al unui 
Doom de prima generate, hai sa zicem, poate 
al unui Duke Nukem (sunt concesiv). Adica, 
dupa ce tu depa$e$ti o linie anume din nivel, 
oponenjii se activeaza sau sunt generati $i vin 
de-a dreptul catre tine. Sau trag direct in tine. 
Singurul element mai de fine^e este furat din 
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Red Faction - unii tragatori 
vin catre tine zigzagind cu 
neverosimila viteza $i 
agilitate, numai bine ca sa 
nu-i poji nimeri. In rest, 
oponen^ii se repeta 
plictisitor, acelea$i fete, 
acelea$i arme, aceia$i ochi 
galbeni/ro$ii/verzi/nu care 
se caznesc sa nu-i ui^i. 

Armele, scuzati expresia 
mult prea uzata, sunt de tot 
rahatul. Nici vorba de o 
simulare a armei, nope, 
avem de-a face, repet, cu un 
Doom Nukem. Am ras 
prelung ?n rafale scurte, 
nervoase, un intreg 
incarcator de 71 de„ha"-uri, 
cand am auzit sunetul de mitraliera grea de 
companie pe care producatorii l-au lipit de 
pistolul mitraliera PPSH. Am ras $i la celelalte 
arme $i dup-aia m-am Tntrebat de ce rad. Am 
ras de prost. Trebuie sa fii prost ca sa joci a$a 
ceva in anul 2007. 

lar asta cu atat mai mult cu cat grafica 
ste slaba, din cauza lipsei izbitoare de efecte 
izuale de generate DirectX9 §i a texturilor 
arhaice, invechite, rasuflate. E drept ca 
numarul de poligoane dintr-un nivel de You 
Are Empty este impresionant, ceea ce se 
poate spune $i despre dimensiunile unora din 
habile acestui joc. $i, daca tot e ceva bun de 
zis despre grafica, cred ca trebuie pomenita 
aici atmosfera strivitoare nascuta din 
amestecul arhitecturii grandomane staliniste 
cu apocalipsa mai rau decat nucleara ce pare 
sa fi varzuit totul in jur. 

Au mintit poporul ••• 

Nu ajunge sa fii prost ca sa joci a$a ceva 
in anul 2007. Primul indiciu ca nu sunt doar 
prost a fost acela ca, atunci cand am dat de 
colhoznice $i de gainile Velociraptor, 
am inceput sa rad in hohote. M-am 
amuzat pana la lacrimi, acolo, sub 
imensul siloz de cereale, abia reu$ind 
sa resping asaltul ciocurilor $i 
coaselor. Cred ca sunt prost $i am 
sinful umorului. 

Mergand eu mai departe in joc, 
am ajuns in ora$. Oameni buni, 
cladirile alea megalomanice, 
strivitoare, cartierele de university 
Lomonosov (/Casa Scanteii/ Presei 
Libere), intunecate, cretin solemne, 
asemanatoare pana la paranoia cu 
create lui Albert Speer, arhitectul 
nazist, m-au facut sa simt. Sa simt 
chestia aia crancena, ca sunt un 
vierme din care Stalin/Hitler/X poate 
face orice. Ca sunt un vierme de came, 


adica crescut pentru carnea sa, cu care va fi 
hranita marina gigantica a unui sistem. 

Plimbarile prin ora$ul din You Are Empty 
sunt o lecjie de viaja in totalitarism, fie $i 
numai datorita cladirilor, statuilor 
monumentale reprezentand barbatul$ifemeia 
sovietica, $i afi$elor de epoca. Afi$ele astea fac 
to\\ banii, l-am rugat din nou pe Victor sa mi 
le traduca, a$a cum mi-a translat $i in Stalker. 
Well, a fost o experien^a interesanta, 
echivalentul unei calatorii in timp. Recomand 
tuturor pasiunea pentru afi$e, acestea sunt 
cea mai buna sursa de adevar asupra relaflei 
dintre Stat $i viermele de carne. Sa vezi arta 
pusa in slujba alora de ne conduc, ramanand 
arta §i impunandu-$i expresia dincolo de 
propaganda, apoi asta este o lectie despre 
create pe care You Are Empty ne-o da din 
plin. 

Se vede treaba ca jocul asta m-a 
determinat sa-l termin profitand $i de pe 
urma faptului ca sunt pasionat de arta $i 
istorie. 

... Cu monitorul 

Dar You Are Empty ar fi, totu$i, cumplit 
de neconvingator, daca nu ar fi presarat, de la 
inceput pana la sfar$it, cu secvenje de film 
animat. Tehnica in care sunt realizate aceste 
filme este bazata pe colaj, reducerea 




numarului de culori, desen peste 
imagine etc. - o combina^ie care 
este, in primul rand, de mare im¬ 
pact asupra ochiului interior al 
privitorului. Scenariul acestor 
filmulete, insa, este devastator pe 
alocuri, reu$ind sa faca mai mult 
decat zece story-uri scrise perfect 
de autori celebri din Vest (Clive 
Barker inc. - included sau incor¬ 
porated? Sic!). 

Ceea ce, la modul evident, 
parea o poveste neconvingatoare 
$i lipsita de orice originalitate, avind ca 
subiect serios zombificarea la fa;a a Omenirii 
sub acflunea psihomecanica a unui sistem, 
este transformat de cateva filmulete intr-o 
metafora care urla disperata catre tine:„You 
Are Empty!". Sfar$itul jocului, banal ca poveste 
$i superb ca expresivitate a filmului final, se 
inchide cu aceste cuvinte.„You Are Empty" i$i 
pierde sensul trivial -„incarcatorul armei tale 
este gol"- ^i devine o palma peste fa^a 
prostului cu sinful umorului, pasionat de arta 
$i istorie, care l-a terminat crezind pana spre 
final ca jocul e o porcarie cu cateva chestii 

interesante. _ 

Treptat, cu extraordinary 
fine^e §i sim{ artistic, 
filmule^ele din You Are 
Empty dezvolta o metafora 
care i{i treze^te sensibilitatea 
5 i anihileaza nevoia ra^ionala 
de poveste inchegata, 
logica, originala §i bine 
scrisa. Ceea ce pana spre 
sfar$it parea o simpla 
alergare stupida printr-un 
joc neinspirat, prost 
realizat, cu oponen^i 
repetitivi $i previzibili, prin 
niveluri lipsite de surpriza 
$i idee, a devenit prin 
poezie vizuala revelatia 


unui adevar: 
aceste lucruri 
sunt cotidiene, 
indiferent de 
sistem. 

Profitand de un 
hype mincinos $i 
penibil („Fascinating 
and unusual storyline, 
superb visual effects, in¬ 
cluding post-effects, dis¬ 
tinctive and lively charac¬ 
ters, due to new DS2 engine 
the game introduces a high 
level of details and realism, 
realistic physics engine and 
sophisticated Al system" my 
ass), You Are Empty a 
generat un tort oarecum 
vandabil ca suport al unei cire$e de o 
exceptional calitate artistica $i expresiva, 
parguita la caldura gandului unor oameni 
care chiar au ceva de spus. Astfel, a aparut un 
joc rusesc aparte, ce iese clar in afara 
paradigmei cioLAN („unde pune rusul mana 
iese ori inginerie, ori arta, niciodata 
amandoua..."), pentru ca pune pe prima in 
slujba celei de-a doua, prin puterea metaforei 
Am dus pana la capat jocul You Are 
Empty pentru ca sunt un prost cu sinful 
umorului, pasionat de arta $i istorie, 
sensibil. 

■ Marius Ghinea 
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Nava mama $i plozii sai 


Jocurile tree, 
bug-urile raman 


In urma cu vreo doi ani ridicam in slavi una 
^ dintre primele combinatii reunite de RTS cu 
RPG, de fapt primul joc de acest gen pe 
teme SF. Normal, nu am fost platit de ru$i sa 
scriu un review pozitiv. Chiar merita toata 
atentia. Acum, un succes nu-l garanteaza 
neaparat $i pe al doilea. E greu sa invested 
acela$i nivel de pasiune $i munca pentru a 
crea un sequel. Majoritatea nu reu$esc sa o 
faca $i acesta e motivul pentru care putine 
urmari sunt la fel de bune sau mai bune 
decat originalul. lar in momentul in care 
companiile de distribute incep sa taie $i sa 
spanzure, respectiv sa hotarasca ele linia pe 
care acel sequel ar trebui sa o urmeze, 
rezultatele sunt catastrofale. Ce sa mai zic de 
$ lansarile fortate in stadiu alfa sau beta (vezi 
Silent Hunter IV). Atunci ne pierdem 
increderea in compania respective, incepem 
sa devenim sceptici $i privim cu ochi tot mai 
t critici jocurile lor. E vorba $i de bani pana la 
urma $i e clar ca genul acesta de companii 
nu mai au niciun dram de respect pentru 
cumparatori. §tim, da, ca oricum nu au res- 
^ pect pentru nimeni, insa nu trebuie neaparat 
sa ne arunce asta in fata... 
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Efectul „sequel" 

In primul rand, am fost $ocat de 
similaritatea lui Star Wolves 2 cu primul joc. 
Evident, asta m-a revoltat un pic pentru ca 
seamana mai mult cu un expansion decat cu 
un sequel. Spre exemplu, engine-ul grafic 



Star Wolves 


Primul joc din serie este mult mai reu$it dintr-o 
multime de puncte de vedere. La vremea lui a fost chiar 
un joc original care ar trebui sa faca parte din arhiva 
oricarui gamer care se respecta. 


este exact acela$i, cu diferenta ca i-au fost 
adaugate ni$te efecte de lumina $i a fost 
crescuta rezolutia texturilor. Acest lucru a dus 
la unele probleme destul de mari cand e 
vorba de multe lupte masive. Astfel, pe un 
sistem performant de altfel, am avut ni$te 
caderi enorme de framerate in anumite 
momente, adica de la 60 la 5-6 frame-uri pe 
secunda. E clar ca nu s-a lucrat asupra 
optimizarii aproape deloc, lucru demonstrat 
de inca o problema. Astfel, se intampla 
extrem de des ca navele sa se blocheze fie 
unele in altele, fie in statiile orbitale. Daca ar fi 
numai aceasta, am trece poate peste. Baiul e 
ca le provoaca damage facand asta $i nu prea 
ai cum sa le scoti de acolo. O alta problema 
masiva este ca voice-acting-ul in limba 
engleza este genial de prost realizat, mult sub 
cel din primul... despre care noi credeam ca 
nu se poate mai rau. De data asta mi-e ru$ine 
mie sa-i aud vorbind. in rest, schimbarile $i 
adaugirile se pot numara pe degetele de la o 
mana $i nu au o valoare deosebita tactica sau 
RPG-istica. 

De la rau la... 

Ca sa nu tragem concluziile prea repede, 
o sa aduc in discutie $i alte aspecte legate de 
acest joc. Pentru cei care nu au apucat sa 
puna mana pe primul, Star Woves 2 are doua 
componente majore. Astfel ve^i avea pe mana 
cativa piloti mercenari, care tind sa lucreze 
pentru cei care platesc cel mai bine. Acedia, 
cu fiecare lupta ca$tigata, capata experienta 
care poate fi distribuita intr-un tree de skill- 
uri. Acest tree este distribuit pe mai multe 
linii: Command, Piloting, Weapons $i Electron¬ 
ics. Evident, nu toate personajele vor avea 
acces la intreg tree-ul, ci doar la cel principal. 
Restul au tree-uri custom predefinite. Aceste 
skill-tree-uri va vor da de asemenea acces la o 
serie de abilitati pe care le veti putea folosi in 
mod direct in lupta sau in trading, ca de 
exemplu accesul la piata neagra. Mai departe, 
experienta se face prin lupta $i misiuni duse 
la capat. Aceste misiuni fie le puteti lua din 
statiile orbitale, fie va sunt atribuite automat 
deoarece fac parte din storyline-ul jocului. 
Acum, jocul este unul care ofera foarte multa 
libertate. Puteti face trading, sa va faceti up¬ 


grade atat la nava mama, cat $i la fighter-e fie 
cu arme $i echipamente care sunt aruncate 
de navele distruse, fie le puteti cumpara din 
statii. Ceea ce a fost introdus nou in Star 
Wolves 2 este faptul ca acum puteti angaja $i 
mercenari $i aveti acces la tehnologie 
extraterestra. De asemenea, galaxia este mai 
mare, ceea ce inseamna mai multe zone de 
explorat. In ceea ce prive$te misiunile, jocul 
are implementat conceptul de factiuni. Pe 
parcursul campaniei va trebui sa aveti grija cu 
cine va puneti rau, pentru ca ajungeti pe lista 
neagra a unei factiuni. Evident, veti fi fortati 
de situatie sa faceti alegeri in acest sens. 
Reputatia cu o factiune sau alta va depinde 
de ce misiuni faceti. 

De bine 

Star Wolves 2 are la baza un concept 
excelent de joc $i plin de posibilitati de a 
evolua. Normal, este un joc foarte complex, 
insa modul destul de inovator in care aceasta 
complexitate este implementata creeaza o 
curba de invatare extrem de rapida, ceea ce 
contribuie major la indicele de fun. Pe langa 
aceasta, partea de RTS este gandita similar cu 
cea din Homeworld, care sincer nu are nevoie 
de comentarii. Eu sper ca problemele tehnice 
majore cu care acest joc se confrunta vor fi 
rezolvate pana la urma $i Star Wolves 2 se va 
ridica macar la inaltimea primului joc din 
serie. De$i nu merita a fi tratat ca un sequel, 
totu$i e posibil ca intr-un final fericit sa merite 
sa dai bani pe el. Insa in niciun caz 50 de euro. 

■ Locke 


► Gen RTS/RPG ► Producator Xbow Software ► 
Distribuitor 1C Company ► Ofertant Best Distribution, 
Tel. 021-408.30.90 ► Procesor P 800 MHz ► Memorie 
256 MB RAM ► Accelerare 3D 32 MB VRAM ► ON-LINE 

int.games.1c.ru/star_wolves2/ 

Grafica 
Sunet 
Gameplay 
Multiplayer 
Storyline 
Impresie 




08|2007 LEVEL 53 





































REVIEW 



^ Jucat deja de ani de zile, Counter-Strike a 
^ ajuns sa fie etalonul dupa care se analizeaza $i 
se injura fiecare joc ce ofera macar o idee de 
multiplayer bazat pe jocul in echipa $i pe pac- 
pac. Pana acum au aparut o sumedenie de 
jocuri a caror pretence mai mult sau mai 
pu{in declarata a fost cea de-a detrona CS-ul 
de pe piedestalul pe care era pus. Din 
nefericire, nici unul dintre jocurile acestea 
pretendente la titlul de„mai bun decat Coun¬ 
ter-Strike" nu a facut mare branza, fiecare 
dand chix deoarece avea probleme la 
capitolele considerate cheie. 

Prima data cand am auzit de Shadowrun 
(mai ales $tiind ca originalul a fost un RPG 
§mecher rau), m-am gandit ca poate voi avea 
parte de un joc cu impu$caturi combinat cu 
elemente de RPG $i cu o poveste 
impresionanta. Hype-ul din spatele jocului nu 
a facut decat sa ma zgandareasca $i mai rau, 
visand pitici cu un Uzi mare in mana, 
secerand valuri de elfi pricaji^i plecaji la 
razboi cu Sabia Luminii. Ideea unui FPS, fie el 
chiar $i team based, combinat cu elemente de 
RPG m-a facut intotdeauna sa salivez $i sa ma 
gandesc cu o recuno$tin{a copilareasca la 
producatorii care vor aduce o asemenea 
minune pe lume. Mai ales ca, pe vremea cand 
jucam in redac^ie ca dispera^ii CS, pe serverul 
nostru local cineva a introdus un addon prin 
care pe baza punctelor pe care le ca$tigai 
omorand adversari puteai cumpara anumite 
talente foarte asemanatoare cu ale eroilor 
introdu$i in Warcraft. Am plans ca un $oricel 
cand modul acela a fost scos la cererea fanilor 
idiofi care nu $tiau diferenja dintre Life Leach 
$i Root. 


§i se facu ca ploua cu magie! 

Povestea din spatele jocului original 
Shadowrun nici nu putea sa fie mai faina, iar 
pentru a putea in^elege ce vrea sa fie actualul 
Shadowrun, trebuie sa va readuc aminte ce 
voia inainta$ul sau. Se facea ca in viitor a 
bubuit un vulcan din care a erupt magie. 
Imediat dupa aceea, lumea a inceput sa se 
transforme in ceea ce fusese in ultima era a 
magiei de pe Pamant. Oamenii atingeau 
zestrea lor ancestrala $i incepeau sa capete 
formele lor inhale, orcii, elfii, dwarfii, trollii $i 
alte asemenea bazaconii incepand sa cake pe 
trotuarele marilor ora$e. Povestea nu se 


Counter-Strike cu elfi 


opre$te aici, ci implica $i 
marile corpora^ ce 
globalizau Pamantul, un vi¬ 
rus de calculator care a 
nenorocit intreaga re^ea ce 
tinea lumea pe picioare $i un 
razboi european in care marile 
najiuni vestice se impotriveau 
invaziei unei Rusii neo-comuniste. 
Imagina^i-va un FPS/RPG intr-o 
asemenea lume. Adica aveji exact 
imaginea pe care eu o aveam despre noul 
Shadowrun. 

Dar dupa cum trebuia sa ma a§tept, noul 
Shadowrun este slab. Nici pe departe ceea ce 
ma a$teptam (recunosc, ma a$teptam la prea 
multe), Shadowrun nu vine cu niciun fel de 
susjinere prin poveste. Dupa cum am vazut, 
de exemplu, in cazul lui Unreal Tournament, 
single playerul este susjinut macar de un lad¬ 
der prin care jucatorului i se flutura pe sub 
nas un simulacru de campionat care ii aduce 
satisfacjii in momentul in care trece la pasul 
urmator. Aici, tot ce putem face in single 
player este sa ne caftim incontinuu cu aceia$i 
boji, pe acelea$i harji $i cu acela$i scop. 
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Troll-ul frate cu elf-ul 

Lipsit de bogajia raselor din jocul origi¬ 
nal, jucatorul are posibilitatea de a juca cu 
reprezentanjii a patru rase. Astfel putem 
alege sa jucam cu un om normal, un elf, un 
dwarf sau un troll. Evident, fiecare dintre ei 
are punctele sale forte, dar $i puncte slabe. Ca 
intotdeauna, omul de rand este un fel de un 
n-ar mai fi bun la toate. Elf-ul este un fel de 
saltimbanc ce reu$e$te sa se strecoare pe 
unde vrea el, sa se mi$te mai repede ca restul 
lumii, sa i$i refaca sanatatea cand nu se afla in 
lupta. Troll-ul este foarte rezistent la gloanje, 
fiind un deschizator de drumuri ideal, dar cu 
o problema in mobilitate. Dwarf-ul este 
singurul ce nu moare dintr-o lovitura la cap $i 
care suge energie necesara aruncarii vrajilor. 

Da, te poji folosi de magie pentru a-\\ 
putea atinge scopurile mai mult sau mai 
pu{in murdare. 

La fel ca in 
Counter-Strike, 
fiecare kill sau 
runda ca$tigata 
\\\ aduce drept 
ca$tig o suma 
modica de 
bani, cu care 
vei putea 
cumpara arme, 
tehnologie sau 
magie. Fiecare 
jucator are 
posibilitatea de 
a alege trei 
skill-uri 
speciale de 

care se poate folosi pe parcursul unei runde. 
Astfel poji alege puteri magice ca reinviere, 
copacul viefii ce vindeca pe oricine in jur, 
prieten sau du$man $i altele asemenea. 

Pentru a folosi oricare dintre puterile magice 
este nevoie de mana. Fiecare rasa are un 
numar diferit de puncte de mana in func{ie 
de afinitatea lor fa{a de magie. Se poate de 
asemenea cumpara tehnologie, care le va 
face via^a mai u$oara celor care doresc sa 
aleaga calea mai directa a armelor. Astfel, se 
poate cumpara un glider cu care se poate 
zbura pe distance scurte, un upgrade pentru 
arme cu care va fi mai u$or sa prindem in 
catare inamicul $i care nu ne va permite sa 
tragem in coechipieri la inghesuiala sau un 
dispozitiv cu care putem vedea prin ziduri 
unde se afla inamicul. Fiecare dintre aceste 
dispozitive va afecta in schimb punctele de 
mana, de$i, fiind tehnologie, ele vor acapara 
puncte de mana pentru a func^iona. 

Unul dintre punctele slabe ale jocului 
este lipsa mai multor tipuri de joc. Cele trei pe 
care le avem la dispozi^ie (Extraction, Attrition 
$i Raid) sunt de fapt doar un Capture The Flag 


v 


cu un nume 
mai 

sofisticat. 
A$a ca daca 
v-a{i speriat 
ca o sa va 
prindeji 
urechile in 
cine $tie ce 
noua idee 
revolutionary 
pentru un 
team based 

pac-pac, lini$titi-va. Nimic nou pe frontul de 
vest. Mai ales ca $i numarul harbor este 
foarte mic, doar douasprezece, dintre care trei 
sunt doar ni§te versiuni mai mici ale altora. 
A$adar, toata experienja noastra de joc se va 
vedea doar pe noua har^i mai pu{in mari 
decat late. 

Un alt element care il face sa i$i piece 
capul in fa{a mult mai batranului CS este 
faptul ca nu este deloc dinamic. Foarte greu 
de explicat aceasta lipsa a dinamismului in 
Shadowrun. De$i po\\ sa te teleportezi prin 
pereji, sa alergi mai repede ca o caprioara sau 
sa sari de la etaj cu gliderul in 
spinare, tot ai impresia ca 
este un joc lent. Poate faptul 
ca armele nu sunt foarte 
puternice, fiind o gluma fa{a 
de ceea ce ar trebui sa fie, 


este o explicate cat de cat logica, sau poate 
sacadarile de care ai parte in momentul in 
care sunt mai mult de cinci oameni in jurul 
tau... nu ai parte de ac^iune la superlativ. 

Crossplatform $i problemele ei 

Unul dintre lucrurile pe care Shadowrun 
a reu$it sa le faca insa este faptul ca a realizat 
o legatura dintre jucatorul pe Xbox360 $i cel 
de PC. Dezvoltat in acela$i timp §i pentru PC 
$i pentru Xbox, jocul ii aduce laolalta pe to{i 
cei conecta^i la Live. Da, pentru a te putea 
juca pe net i{i trebuie un cont pe rejeaua Live 
a celor de la Microsoft. Din nefericire, se 
observa imediat ordinea importan^ei 
variantelor scoase la vanzare. Cei de la Fasa 
Studios s-au batut cu caramida in piept ca nu 
exista o diferenja intre variante §i eu sunt de 
acord. Nicio diferenfa intre meniurile jocului 
pe PC, totul invartindu-se in jurul controller- 
ului de Xbox. De altfel, un foarte mare minus 
al jocului este imposibilitatea de a comunica 
prin tastatura cu restul coechipierilor. Doar 
cine are tastatura la Xbox, nu? Exista 
posibilitatea de a comunica in schimb prin 

voce, dar 
calitatea este 
foarte slaba, 
diferenfa intre 
ce folose$te Live 
$i Ventrilo sau 
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voi sa trageji concluzia. 

Alta mare $mecherie a celor de la 
Microsoft este necesitatea de a avea un cont 
platit pe Live Gold pentru a putea juca. De ce? 
Orice alt FPS pentru PC se joaca gratuit online 
odata ce s-a facut verificarea serialului. 
Ajungem sa platim Microsoftului ca pentru un 
MMO pentru aceasta tentativa de joc? Fasa 
Studios a venit cu solujia salvatoare. Servere 
dedicate gratuite pentru jucatorii pe PC care 
nu au un cont pe Live Gold. Singura problema 
este ca de fapt pe acele servere se poate juca 
doar un numar limitat de ore, iar apoi e$ti 
trimis spre Live Gold. Yey, Microsoft! Ce iei nu 
imi permit sa spun, ca nu am voie. 


Inapoi la Counter-Strike 

Parerea mea este ca cei care cauta un 


alte asemenea programe utilizate la 
comunicarea VOIP fiind gigantica. 


Vista Only! 

Deah... Shadowrun este facut sa mearga 
doar pe Windows Vista... mare scarbo$enie... 
nu vreau sa ajung iar la eterna discujie legata 
de corporajia Microsoft $i incercarile ei de a 
cuceri lumea, dar nu ai cum sa te fere§ti. Jocul 
este facut doar pentru Vista, de$i pe net s-a 
vazut clar ca se poate juca lini$tit $i pe Win¬ 
dows XP, nefiind necesar un sistem pe care 
ruleaza o placa DirectX 10 sub Vista. Ce ne 
spune acest lucru despre Microsoft? Va las pe 
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substitut al CS-ului nu il vor gasi in 
Shadowrun. Cu ni$te idei bestiale legate de 
gameplay prin introducerea magiei, dar cu o 
implementare mai mult decat ciudata $i lipsit 
de dinamismul pe care il a$tepji de la un joc 
de acest fel, Shadowrun pare a fi doar un pre¬ 
view al unui adevarat predecesor al CS-ului. 

■ Koniec 
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W In fiecare luna: 

W HU HHHHHHI 

Cele mai noi automobile, testate pe un circuit propriu omologat FIA. 

nalize de piata, noutati, autospionaj, probe speciale,preturi, cotatii second-hand. 
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Audi Q7 vs. BMW X5 vs. Mercedes ML 


Pe circuit cu^vlain Prost 

Porsche si Lamborghini primesc 


voturile severe ale profesorului 
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Gata cu comorile 


\ m Luna asta ar fi trebuit sa va spun cea de-a 
■" doua parte a pove$tii Tracikai $i a comorii 
paladinului. Problema este ca acum doua ore 
Tracika a trecut pe la mine $i a zis ca e foarte 
ocupata cu asasinarea mai multor lideri 
mondiali care se ocupa de looting $i de skill- 
urile rogue-urilor. A$a ca nu am avut ocazia sa 
aud ce a urmat. Se va intorce ea cand o va 
roade pofta de gold. Baiul e ca m-a lasat balta 
inainte de deadline $i singura idee pe care o 
am este sa ii dau un telefon lui Atermalum, un 
super paladin tanker, pe care l-am cunoscut la 
sediul Paladinilor Fara Frontiere $i Prejudecati. 
Hai sa incerc... Numarul il am aici $i e 07- 
ATER-TANKU. A$a... 

-Alo! 

- Alo! Da! Larael, da-o-n Lumina... Ah, 
Greetings din meleagurile verzi ale (Unde 
suntem?!)... de aici de unde te salutam cu 
mandrie... oricine ai fi. Cine e$ti? 

- Greetings mare Sir Paladin al 
taramurilor verzi, sunt Locke de la LEVEL. 

- A$a Leke de la Lovel. Ma bucur nespus 
de voluminos sa te cunosc. $i cu ce quest de 
glorie ma contactezi, Leke? 

- Locke... Pai Dorn'Ater, uite lunar 
punem eroi din Azeroth sa i$i povesteasca 
aventurile, pe care le publicam. Ati fi interesat 
sa ne povestiti o fapta de curaj, o aventura 
extraordinary, ceva interesant? 

- Oh, Sir Leke, zilnic tree prin miriade de 
incredibile $i ie$ite din comun fapte de curaj. 
Ce anume te-ar interesa? O tu Leke de la 


Lovel! Am fapte de pvp, fapte de pve $i fapte 
finaciare. 

- Hmm... o fapta de pvp ar fi interesanta, 
insa sunt foarte interesat de eroismul financiar. 

- Cum iti dore$te inima, Sir... Leko. 

- Locke... 

- Leke... Dar oricum, ce conteaza asta. 
Numele sunt pentru cei care nu pot tine 
minte fete... 

- Sir Ater, vorbim la telefon... 

- Oh, dar parca te-a$ vedea, a$a 
vorbe$ti... 

Ei bine, nu $tiu cat de sanatos $i de pro¬ 
lific ar fi sa va descriu $i restul conversatiei. 
Povestea era legata de faptul ca a picat intr-un 
PUG cu un Ninja looter. Numai ca l-a fentat $i 
a dat need pe un blue de care avea acela 
nevoie, in timp ce ii tinea o teorie lunga ca un 
adevarat viteaz va fura intotdeauna loot-ul 
unui Ninja. 0 poveste interesanta $i plina de 
intelepciune populara. lar la sfar$it a spus 
unele lucruri de-a dreptul memorabile. 

[...] 

- Foarte impresionanta povestea asta cu 
Ninja §i Eroismul Financiar. Acum, am auzit ca 
tank-ati ca paladin Sir Ater... 

- Adevarat graie$ti tu Lovel. Hmm... 

Lovel, frumos nume. Tank-ez tot ce apuc, 
precum o vaca merge la pascut. Precum... 

-LOCKE... Da, da, da... Aveti ni$te sfaturi pe 
care sa le dati incepatorilor in ale tank-atului? 


- Milioane. Sunt o biblioteca de sfaturi. 
Sunt cel mai datator de sfaturi... daca intelegi 
ce vreau sa spun. 

- Aha, pai atunci a$ vrea sa ne limitam la 
doua va rog. 

- Un adevarat paladin nu are limite. Dar 
acum, pentru ca trebuie sa plec intr-un im¬ 
portant quest... (Sa nu mai uiti sa tragi apa 
vitelule!!!). In primul rand, sa tineti scutul in 
mana $i deasupra capului pe post de umbrar 
cum am facut eu la inceput. In al doilea rand, 
tank-ul trebuie sa stea intotdeauna in fata, 
insa nu uitaji, paladinul moare ultimul sau 
deloc. De aceea uneori e bine sa lasati priest- 
ul sau warlock-ul sa stea in fata $i sa a§teptati 
sa moara toti. Dupa aceea ii veti reinvia $i toti 
va vor multumi pentru dovada de curaj, iar 
numele vostru va rasuna peste„l.General"in 
aplauze. lar acum ar trebui sa plec deoarece 
presiunea... la care sunt supus momentan nu 
mai poate sa a$tepte. NN Lok!!! 

A^adar, eu zic sa ne punemeu totii 
problema in mod serios ce vrem de la via^a. 

Vr ejn sa fim hoti, paladini, vrajitori sau poate 
vanatori... depinde numai de voi sa va 
hotarati ce loc doriti in Grup, cat va pasa de 
loot §i, nu in ultimul rand, cat de mult pute^i 
sa raid-ui;i. Daca aveti noroc, puteti ajunge ca 
Atermalum, viteaz, frumos, curajos $i 
inteligent. Sau puteti ajunge un nOOb. 
Depinde doar de voi $i de... 

■ Locke 
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Metroid Prime Hunters 


m m u Pe Weavel l-am ucis in tren. La Sinaia $i-a dat 
■" ultima suflare. Sa-i fie jarana u$oara $i sa zica 
mersi ca n-a murit in buda. Ca Spire. Dupa o 
lupta crancena, Spire a simfit mirosul greu al 
infrangerii. Odihneasca-se in pace $i el. L-am 
iertat. Sper ca l-a iertat $i familia mea, care a 
fost nevoita sa foloseasca toaleta unei vecine. 
Kanden a cazut cel mai greu. A trebuit sa fac 
doua ture de ora$ cu autobuzul pana s-a dat 
batut. Poimaine ii va suna ceasul lui Noxus. Va 
muri poetic, pe malul lacului, in timp ce eu 
voi pierde un crap de patru kile. Merita 
sacrificiul. Pe Sylux il mai las sa traiasca vreo 



Acum $i la pachet! 

cateva zile. Am nevoie de o provocare in 
drum spre Rolling Stones. Va fi care pe care. 
Ori el la Campina, ori Keith Richards pe scena, 
unul din ei va trebui sa paraseasca acest 
pamant. Cand vefi citi acest articol, vet $ti 
cine s-a dat la o parte. Cand to\\ vor fi Parana, 
ma voi rafui cu Rzarectha. Sper ca nu-$i uita 
iar DS-ul acasa. E singura mea $ansa de a o 
ingenunchea pe Samus Aran $i n-o s-o ratez 
pentru nimic in lume. 

Imi vet ierta, sper, delirul de mai sus, dar 
de cand am pus mana pe Metroid Prime 
Hunters nu mai sunt om. Am plecat de acasa 
vreo doua zile cu gandul sa scap de sub 
influenza Overlordului $i am cazut in patima 
Metroidului. Acum 15 ani, cand am primit un 
GameBoy cu Metroid III infipt in el, m-am 
indragostit iremediabil de don'$oara Samus 
Aran, vanator de recompense prin excelenfa. 
Am $utit GC-ul de la munca sa o am doar 
pentru mine. Multe telenovele au ramas 
nevazute $i multe a trebuit sa inghit de la o 
familie lasata fara televizor o luna. Dar a 
meritat. Cele doua Metroid Prime sunt poate 
cele mai bune shooter-e care au vizitat 
vreodata consolele. Cine e de parere ca 
shooter-ele sunt facute doar pentru mouse $i 
tastatura, sa faca bine $i sa joace macar o data 
un Metroid Prime. I$i va schimba parerea inca 
din primele minute. In materie de level de¬ 
sign pot spune ca da clasa majorita^ii 
jocurilor. Daca va bate gandul sa lucrat in 
Industrie ca designer de nivel, va sfatuiesc sa 
aruncat un ochi peste seria Metroid. Credefl-ma, 
avet ce inva^a. 




Nimic din toate acestea n-a fost uitat la 
trecerea pe DS. Metroid Prime Hunters este 
exemplul clar cum ar trebui sa arate $i sa se 
joace un shooter pe o platforma mobila. 
Controlul este genial de simplu. Nu vi se arata 
in adevarata lui splendoare inca de la inceput, 
ia ceva timp pana sa va obi$nuit cu 
touchpad-ul, dar odata ce ii vet prinde 
$mecheria, va vet intreba de ce le-a luat atat 
de mult sa gaseasca o solute atat de simpla $i 
evidenta. Lucrurile se complica pu;in daca v-aji 
infipt la un DS Lite (e cam peste mana sa o 
ghidezi pe Samus cu stylus-ul $i nu cu degetul 
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mare), dar puteji renun^a la touch screen in 
favoarea butoanelor A B X Y. Va fi mai 
complicat la inceput, dar cu pufin 
antrenament va ve{i descurca la fel de bine ca 
un „touchscreen junkie". 

Spre deosebire de fra{ii lui mai„serio$i" 
de pe GameCube, partea de single player este 
mai mult un antrenament pentru luptele 
turbate din multi. Povestea slabuja ne 
sugereaza acest lucru. $apte vanatori de re¬ 
compense, printre care $i Samus Aran, 
pornesc in cautarea... pam pam pam 
paaaaaam... secretului puterii absolute. 
Whatever, daca sunt lucruri de impu$cat pe 
drum, sunt omul vostru, nu-mi trebuie o 
poveste complicate. Cu poveste sau fara 
poveste, „bo$ii"de nivel m-au lasat cu gura 
cascata. Sunt adevarate puzzle-uri organice $i 
mi-au pus la grea incercare reflexele $i mate¬ 
ria cenu$ie in acela$i timp. 

Insa, dupa cum v-am spus, adevarata 
putere a lui Hunters sta in multiplayer. §apte 


personaje (presupunand ca le-aji deblocat in 
single player) cu stiluri de joc complet diferite 
plus $apte moduri de joc egal distracfle 
nelimitata. Arenele de multiplayer ($i ele, 
deblocate tot in single) sunt mici minuni ale 
arhitecturii. Atat va spun, articolul acesta $i 
review-ul lui Brain Training au fost in pericol 
sa nu vada lumina zilei din cauza unui meci 
prelungit cu Rzarectha. Tocmai descoperisem 
ca putem juca in multi cu un singur card (cu 
limitarile de rigoare... cel mai nevoia$ nu 
poate juca decat cu Samus, de exemplu) $i, 
satul sa o incasez de la chinezi pe„net" 
(muljumim lui BogdanS pentru access point), 
l-am aga^at pe iubitul nostru conducator. 

Nu vreau sa depa$esc (din nou) spa^iul 
alocat review-ului, deci o sa inchei aici. Daca 
tocmai a{i cumparat un DS, Metroid Prime 
Hunters este primul joc la care trebuie sa va 
gandiji. Daca avefi un DS de mult $i inca n-a;i 
pus mana pe Hunters, nu va merita^i consola. 

■ cioLAN 



Dr. Kawashima's Brain Training: 
How Old Is Your Brain? 


L b Probabil $tiji ca Nintendo o 
r duce foarte bine in ultima 
vreme, cu Wii-ul $i DS-ul 
uitandu-se de sus la tot 
ce...exista. De la lansarea din 
2004, vanzarile micu^ului DS au 
crescut, fara excepjie, in fiecare 
trimestru, momentan fiind cu mult peste orice 
alta consola, fie ea handheld sau next-gen. La o 
scara mai mica, demonstrajii de forfa din partea 
DS-ului au loc $i la noi in redacjie. Fiecare joc 
nou reu$e§te sa arunce in umbra PC-ul, o 
garnitura next-gen completa $i sa faca oameni 
in toata firea sa se comporte ca nebunii. Cu 
jocul de fa^a, povestea s-a repetat. $i pentru ce? 
Pentru ni$te calcule matematice simple, exerci^ii 
de citit-viteza §i alte mini-game-uri care iji 
solicita memoria, atenjia distributive, viteza de 
reacjie $.a. Dupa cum ne explica Dr. Kawashima, 


Brain Age 

Train Your Brain in Minutes a Day! 



fiecare tip de exerci^ii \\\ solicita $i antreneaza 
diferite par^i ale creierului. 

Dr. Kawashima's nu i;i arunca la 
intamplare mai multe jocule^e cu care sa te 
„distrezi"cand ai chef. Este chiar un joc- 
antrenor care \\\ impune $i anumite reguli. 
Zilnic ai dreptul la o singura „consultatie"in 
urma careia Ji se stabile$te varsta creierului. 
Tot o singura $ansa pe zi ai $i la doborarea 
recordurilor, ocazie cu care po{i sa le $i strici 
ziua celorlalti trei participant la programul 
„Wake up your brain". Majoritatea joculejelor 
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presupun ca raspunsul sa fie scris, 
cu ajutorul stylus-ului, pe touch 
screen-ul DS-ului, insa avem $i 
„probe" la care raspunsul este 
inregistrat prin voice recognition. 
Aici apare singura problema a 
acestui joc, deoarece se pare ca DS-ul 
cunoa$te un dialect mai ciudat al limbii 
engleze, chiar daca vorbim de pronunjarea 
unor cuvinte cat se poate de simple. Blue, 
black, blue, red... red... red... 
REEEDDDDDD!!!! Dr. Kawashima's Brain Train¬ 
ing este un excelent joc la purtator §i partea 
cea mai buna este ca rezultatele incep sa se 
vada dupa cateva zile de exerci^ii. La fel de 
bine se vad $i rezultatele dupa un week-end 
dificil, cine $tie, unii mai competitivi ar putea 
sa-$i schimbe stilul de viaja. Hail DS! 

■ Rzarectha 
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Viata de caine 

* 

% B Ocazional, apare cate un joc despre care se 
^ zice ca este un monument de originalitate. 

De fiecare data cand aud pe cineva dimprejur 
zicand a$a ceva, stramb din nas instinctual, 
fiindca masele se lasa impresionate de 
elemente izolate inovatoare, $i nu de un 
produs nemaivazut care frizeaza nebunia $i 
sfideaza normele curente. Ca idee, Okami e 



primul joc care m-a facut pe mine sa exclam - 
uite, domne, originalitate. 

Sa ne-ntelegem, eu am un concept mai 
neortodox asupra originalitatii. Pentru mine, 
cuvantul asta nu inseamna un artificiu nou, o 
mecanica u$or modificata sau vreun personaj 
cu parfum de necomercialitate, ci o abordare 
noua a unor subiecte vechi (pentru ca, fire$te, 
nu cred ca exista ceva in lume care sa nu fi 
fost spus deja sub o forma sau alta). Pentru 
mine, original inseamna de multe ori 
alternativ. 

lar Okami indepline$te aceasta conditie - 
este un joc japonez care nu e anime. Grafica e 
cellshade u$or modificat ca sa semene mai 
mult cu arta traditional de pictura japoneza. 
Izolat, fiecare element a fost vazut in alte 
jocuri, dar e un pic mai altfel - adica Okami e 
un action/adventure cu elemente de RPG. 
Nimic nou pana acum, cel putin in teorie. 
Practic, lucrurile stau u$or altfel. 

In mijlocul lupilor 

Povestea din Okami e de fapt o antologie 
de folclor japonez. 0 multitudine de basme, 
adunate $i incorporate intr-o lume excelent 
redata. Amaterasu, lupul pe care il 
controleaza jucatorul $i avatarul zeifei 
soarelui, are misiunea de a salva lumea de un 
rau care o corupe $i un balaur inviat dupa o 
suta de ani. Lipsa de complexitatea a premisei 
face ca povestea sa fie u$or de urmarit $i 
micile morale/idei de suprafata pe un fond de 
fast vizual au un puternic parfum de Akyra 
Kurosawa, incat m-am a$teptat sa-i gasesc 
numele scris prin credits. 

Conflictul central e in jurul invierii unui 
demon pe nume Orochi, care a corupt 
plaiurile insorite ale Japoniei cu un blestem 
pe care Amaterasu (sau Shiranui) trebuie sa-l 
curete. Boss fights, puzzle-uri (destul de 
u$oare de altfel) $i o evolutie in echipament $i 
abilitati a lupului alb se intind pe parcursul a 
mai mult de 40 de ore de joc, care e linear §i 
nu chiar. 

Pe scurt, ce are de facut jucatorul este sa 
redea natura in lumea innegrita $i uscata de 


\ 
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seceta $i ura prin intermediul unui instrument Intro-ul e bun $i fain $i dragut $i 

foarte interesant - Celestial Brush - la care armonios... dar are 17 minute. Pe ceas. Nu 

vom ajunge imediat $i care e probabil cel mai sunt chiar genul care plange dupa SNES-uri $i 

mi$to lucru din jocul asta. A nu se confunda injura de mama $i purcel cinematics-urile din 

cu un hipiotism fanatic, pentru ca e destul jocuri, dar exista o limita. Nici reclamele de pe 

razbel pe langa pictura pe fond de ProTV nu dureaza atata. Ce e mai trist e ca nu 

instrumente ciupite nipone in background. se poate sari peste el. 

Ceea ce lipse$te cu desavar$ire in Okami Dincolo de asta, problemele sunt su- 

e dialogul vorbit, in sensul in care personajele blime $i inexistente cu desavar$ire, vorba lui 
molfaie ni$te silabe aleatoare, care nici a Caragiale. Unii s-ar putea plange de 

japoneza (de$i recunosc, n-o vorbesc), nici a personajele unidimensionale $i de ridicolul 
chineza nu suna, cam ca in Rayman 2. O alta situatiei in care cea mai proeminenta 

asemanare e personajul adjuvant/mistagog/ personalitate o are Amaterasu, care nu 

comic relief al jocului. Nu $tiu altii cum sunt, vorbe$te, ci doar din cand in cand urla la luna. 
dar eu cand aud o broasca/Jantar/dihanie insa se poate intra in conventia faptului ca e 

paroasa care imi explica fiecare aspect al un action/adventure care se concentreaza pe 

jocului de parca a$ fi o femeie naiva care intra alte lucruri decat sensibilitatea alcoolicului 

pentru prima data in comuniune in natura, lene$ Susano, un fel de erou din umbra al 

inarmata doar cu un joint $i un CD cu John pove$tii sau plasticitatii lui Waka, un 
Lennon, imi fierbe sangele in vene. Mai grav e pretendent e$uat la profilul lui Dante din 
ca nu inteleg ce creatura anume e acest Issun, Devil May Cry. 
o chestie a carei aura de antipatie e invers Totul tine de interpretare. 

proportionala cu marimea ei. 



Picasso in patru labe 

Daca in Black and White foloseam 
cursorul mouse-ului pentru a desena tot felul 
de simboluri pe pamant ca sa impra$tii haos, 
ura $i distrugere ($i aici vorbesc exclusiv 
despre mine), in Okami abilitatea centrala e 
foarte similara. A$a-numita Celestial Brush 
ingheata timpul jocului $i ne permite sa 
castam anumite vraji, inva^ate pe parcursul 
jocului. Acestea sunt in numar de 13 §i variaza 
de la a picta poduri unde nu-s la a conjura 
copaci $i nuferi. 

Mana e inlocuita de... cerneala aici, care 
se regenereaza destul de repede, dar nu e 
infinita. Volumul ei create odata cu distribute 
de puncte de experienta in skill-ul aferent 
acesteia. Cu toate acestea, anumite vraji sunt 
mult prea puternice pentru cat de stangaci $i 
robotici sunt mobii $i e mai mult decat evi¬ 
dent ca publicul-tinta al producatorilor nu 
sunt jucatorii hardcore. Sunt ferm convins ca 
jocul asta poate fi terminat chiar $i de o fata. 

Singurele momente mai alerte sunt 
oferite de anumiti bo$i, $i ei destul de rari la 
numar. Necesitatea folosirii Celestial Brush- 
ului la fiecare pas obi$nuie$te jucatorul sa 
caute solutii picturale la fiecare problema a 
jocului, pana in punctul in care, de lene, eu 
am incercat sa-mi pictez o rampa ca sa nu mai 
sar pe un bolovan. 

Grrrrr.... 

Chiar §i un joc atat de bun ^i frumos are 
chichitele lui, care fie ca ai ochii mici $i tra^i 
precum un gamer asiatic sau mari $i ro§ii ca 
mine, te poate enerva suficient incat sa pui con- 
troller-ul jos §i sa ie^i la o tigara. Sau mai multe. 


Colt alb $i merele de aur 

Daca se poate trece peste un intro 
jignitor de lung $i lipsa dialogurilor vorbite, 
Okami e poate cel mai original joc de PS2 
lansat. Pe undeva, matrita lui are influence din 
Zelda, dar daca ar fi sa aleg din cele doua, a$ 
pune o $tampila de vot pe primul, nu fiindca 
a$ avea o afinitate pentru mazgalirea 
sistematica a unei lumi intregi, ci pentru ca e 
cu totul altceva decat orice action/adventure 
pe care am avut norocul sa-l joc pana acum 
pe console. 

Un alt merit al jocului este ca m-a 
apropiat ceva mai mult de cultura japoneza, 
fata de care aveam anumite rezerve legate de 
natura basmelor $i personalitatii eroilor sai. 

■ Zuluf 

Producator: in-house 

Distribuitor: Capcom 

Ofertant: Best Distribution Tel. 021-408.30.90 

Calitate: ★ ★ ★ ★ ★ 

Consola PS2 oferita de 










HARDWARE 



Asus LS201 


Noi tendinte estetice 


D n buna tradijie a celor de la Asus, in aceasta 
vara ne putem bucura de un segment nou 
de produse deosebite realizate sub acest 
brand. Pentru ca monitorul este porti^a 
principal prin care utilizatorii de PC-uri sunt 
deservi^i cu fel de fel de informal, cei de la 
Asus au reu$it sa ofere un monitor TFT de 20 
de Toli de toata frumuse^ea. Proaspat medaliat 
pentru designul sau deosebit, monitorul Asus 
LS201 se bazeaza pe mai multe elemente 
cheie pentru a face un utilizator mai mult 
decat mul^umit. In primul rand, aspectul. In 
ziua de astazi, achizijionarea unui monitor 
TFT nu mai este o extravaganza. Exista o 
multime de modele care incearca sa atraga 
intr-un fel sau altul. Din punct de vedere al 
performanZelor, majoritatea monitoarelor din 
aceasta clasa ofera rezultate mai mult decat 
acceptabile, insa pentru a u$ura $i mai mult 
alegerea pe care trebuie sa o faca un utilizator 
trebuie sa apara permanent elemente noi. Din 
acest punct de vedere, monitorul LS201 sta 
chiar foarte bine. Spre exemplu, atunci cand 
este utilizat, baza de sus^inere a monitorului 
este discret iluminata in albastru, iar ?n modul 
stand-by, iluminarea i$i schimba nuan^a 
in portocaliu, creand astfel o atmosfera 
reconfortanta. Ecranul monitorului este §i el 
mai deosebit. Spre deosebire de un monitor 
obi§nuit, cel de faja dispune de un sistem de 
protec^e, anti-zgariere, extrem de util mai 
ales cand un prieten vrea cu tot dinadinsul sa 
atraga atenjia asupra unui lucru folosind puterea 
de convingere a degetelor. Nu va a^teptaji ca 


acest sistem sa 
ofere protecjie 
100% in cazul 
in care se 
folosesc obiecte 
precum pixuri, 
bijuterii sau alte 
lucruri foarte 
ascujite. Exista 
totu$i o limita 
pe care nu va 
sfatuiesc sa o 
trece^i. In ceea 
ce prive$te imaginea oferita, 
numai cuvinte de bine. Asus 
LS201 are implementata o noua 
tehnologie numita„splendid", ce 
are ca rol imbunatazirea calitaZii imaginii 
afi$ate. In funczie de modul de operare se pot 
alege cateva setari predefinite: scenery mode, 
theater mode, game mode $i, evident, night 
view mode. Aceasta inovaZie este destul de 
utila mai ales pentru cei care nu prea vor sa- 
$i bage nasul prin meniuri. Monitorul ofera 
o rezoluZie nativa de 1440 x 1050 pixeli, de 
unde rezulta $i formatul de 4:3, un raport de 
2000 la 1 in ceea ce prive$te rata contrastului 
$i o valoare de 300 cd/m 2 a luminozitaZii. 

LS201 se preteaza §i la jocuri deoarece tinde 
catre un timp de raspuns de 5 milisecunde. 

In ceea ce prive$te conectica, nota 10, 
monitorul LS201 dispune de cei doi conectori 
DVI $i D-Sub amplasazi chiar in baza de susZi- 
nere a acestuia. Din pacate, cei care nu supor- 


Ultra PRO Computers 
i»l«t]!E 11-402.22.92 
SHU 1329,9 Lei 

ta sursele de alimentare externe ale monitoa¬ 
relor vor fi puZin cam dezamagiZi. Avem $i aici 
o situazie asemanatoare in care suntem nevo- 
iZi sa mai„pitim"dupa birou o astfel de sursa 
de alimentare. 

Foarte multe puncte suplimentare nu pot 
fi acordate acestui monitor, deoarece nu dis¬ 
pune de hub USB, nu are nici cea mai vaga 
idee despre card reader sau alte accesorii. To- 
tu$i, Asus LS201 ramane un produs destul de 
reu$it $i merita luat in seama mai ales ca pe 20 
de Zoli perspectiva e alta. 
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Infocus IN24+ 

Sa Tnceapa distractia 


S ezonul sportiv e pe cale sa inceapa $i, 
ca de fiecare data, ne pozizionam fericizi 
in faZa televizoarelor cu telecomanda intr-o 
mana $i o bautura rece in cealalta. Da, suna 
destul de ciudat, dar asta e povestea in fiecare 
an §i ar cam fi cazul sa o schimbam. lata de ce 
supunem atenziei audienZei acest projector In¬ 
focus numai bun de montat intr-o sufragerie. 
Modelul de faZa este cam saracacios din punct 
de vedere al specificaziilor, insa acestea palesc 
cand poZi urmari emisiunea TV preferata pe o 
diagonals de caziva metri. RezoluZia nativa a 
acestuia este de doar 800x600, suficienta dupa 
parerea mea daca ii ata$aZi un TV Tuner extern 
sau un PC. In cazul PC-ului se poate totu$i opta 
$i pentru 1024 x 768. In orice caz, filmele se vad 
destul de bine indiferent de sursa semnalului 



vi¬ 
deo. 

Dato- 
rita teh- 
nologiei DLP 
$i unei lampi de 200 de 
waZi, imaginea este una foarte lumi- 
noasa (2200 lumeni), ceea ce face ca 
acest projector sa va ajute $i in timpul 
zilei cand lumina este ceva mai puterni- 
ca in camera. Pentru un surplus de spaZiu, 
Infocus IN24+ poate fi montat $i pe tavan, ur- 
mand ca funcZiile principale ale acestuia sa fie 
controlate din telecomanda. 
mum Partenerii Infocus 
iJimWB N/A 
MSI 1855 lei 





Sharkoon Rush Pad 

Performanta cere performanta 


ajoritatea dintre noi folosim fara ni- 
cio rezinere propria tastatura pentru 
toate activitazile pe care le desfa$uram in 
faZa PC-ului. Totu^i exista $i jocuri care 
ar putea fi mai bine„controlate"daca 
am fi puZin mai organizaZi. Daca 
iubizi jocurile de genul shooter- 
elor, un astfel de Rush Pad va 
ofera controlul maxim cu mi¬ 
nim de efort. Daca intr-o mana 
muncizi din greu cu mouse-ul, in mod 
normal cealalta are sarcina de a„alerga"dupa 
taste de fiecare data cand intreprindezi o ac- 
Ziune de amploare. Cu Rush Pad toate tastele 


principale sunt adunate $i pozizionate cat mai 
la indemana. Daca il folosiZi, nu mai este nece- 
sar sa schimbaZi tastaturile. Il ata^afi la un port 
USB $i cand va vine cheful de joaca doar il tra- 
geZi mai aproape de mouse. Fiind folosit foar¬ 
te mult, trebuie sa i se acorde o atenjie mai 
mare, de aceea tastele principale de deplasare 
„WASD w sunt capture cu un material cauciu- 
cat pentru o aderenZa mai buna. 


rtenerii Sharkoon 

i/a 

3nH82lei 



'rtenerii Brother 

ii nmn /a 

3S3J 547 Lei 


Brother MFC-440cn 

Mini-biroul de acasa 


B e cele mai multe ori, device-urile care 
prin definizie sunt destinate a fi folosite 
de catre utilizatori in special acasa au anumite 
caracteristici standard. De exemplu, o impri- 
manta de casa este de obicei destul de mica 
ca dimensiuni, nu are o viteza foarte mare de 
imprimare, iar preZul e dintre cele cu valori 
destul de mici.Totu$i cei de la Brother s-au in- 
capaZanat $i vor sa propuna o soluZie $i mai 
eficienta tot pentru acasa sau birouri foarte 
mici. MultifuncZionala MFC-440cn leface pe 
toate, dar in ritmul ei. Imprima, alb negru sau 
color, atat din PC-ul conectat direct la ea, cat 
$i din celelalte din reZea. Acest model dispune 


de propriul modul de re¬ 
Zea, a§adar partajarea 
ei cu alte persoa- 
ne se face rapid 
§i foarte sim- 
plu. La fel ca $i in cazul 
oricarei alte multifuncZi- 
onale, $i cu aceasta pu- 
tezi sa fotocopiaZi docu¬ 
ments sa trimitezi sau sa 
primizi faxuri sau chiar sa 
tiparizi fotografii direct de 
pe camera foto sau prin intermediul 
card reader-ului inclus. Ideea unei astfel de 
multifunczionale nu este rea, mai ales ca are $i 
un prez acceptabil Zinand cont de ceea ce $tie 
sa faca, insa trebuie sa va inarmaZi cu foarte 
multa rabdare cand o utilizaZi. 
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Genius Twin 
Wheel FI 

Unde mi-e copilotul? 

F iind un individ caruia ii place viteza, 
automat $i cursele de ma$ini au un 
loc aparte in viata mea. Din pacate, nu 
prea am ocazia sa ma dau in fiecare zi intr- 
un monopost de Formula 1, a$a ca nu-mi 
ramane decat sa folosesc simulatoarele auto 


atat cele de pe PC, cat $i cele ce ruleaza pe 
console. Cei care au aceea$i pasiune ca $i 
mine cu siguranta vor avea nevoie $i de un 



volan pentru a create aceasta senzatie de 
realism. A$adar, va l ,momesc ,, cu acest volan 
cu pedale de la Genius, ce poate fi conectat 
atat la PC, cat $i la un PS2. Fiind un model 
ceva mai ieftin, nu prea putem vorbi de 
tehnologii foarte avansate de Force Feedback, 
insa pentru inceput ne putem multumi cu o 
functie de vibratii. La baza volanului avem 
la dispozitie un minim necesar de butoane 
pentru a nu fi dependent de tastatura, in timp 
ce pedalele din acest kit sunt cat se poate de 
simple $i foarte u$or de utilizat. Din pacate, 
baza de sustinere a acestora este destul de 
ingusta $i constati ca in timpul curselor iti 



aluneca incet-incet de sub picioare. 

OFERTANT: Partenerii Genius 

TELEFON: N/A 
PRET: 99,9 LEI 
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Sharkoon Rush Laser Mouse 

O noua piesa de rezistenta 


B e curand, cei de la Sharkoon $i-au fo- 
losit resursele pentru a lansa pe pia- 
\a $oriceilor de gaming un competitor ce 
merita luat in seama. Rush Laser Mouse 
este destinat jucatorilor. De obicei, ast- 
fel de utilizatori au cele mai mari pretenjii 
cand vine vorba de performan^a. Ei bine, 
la cei 6,4 megapixeli pe secunda pe care 
senzorul laser ii poate citi, va garantez ca 
putefl realiza unele mi$cari la care acurate- 
\ea este cuvantul de ordine. Rezolufia sen- 
zorului este de maximum 2000 dpi, insa in 


functie de genul jocului aceasta poate fi scazu- 
ta pana la un nivel de 400 dpi. Sharkoon Rush 
Laser Mouse este acoperit in totalitate cu ma¬ 
terial anti-alunecare $i este foarte ergonomic. 
Competitiile dintre diver§i jucatori fiind la or- 
dinea zilei $i in locuri diferite, cei de la Sharko¬ 
on ofera impreuna cu acest mouse $i o gentuja 
speciala pentru a-l transporta in cele mai bune 
condifli $i a-l feri de efectele nocive ale prafului. 
^artenerii Sharkoon 
N 'A 

fiTTfl 08 lei 



Noctua NH-U9F 

Mai mult aer proaspat pentru procesor 


u se mai poate. Cu astfel de calduri, 
nici nu e de mirare ca PC-urile 
noastre incep sa cam faca nazuri. E cazul 
sa trecem la lucruri serioase daca vrem sa 
nu apara $i mai multe probleme. Cel mai 
deranjat de aceasta ar$ija este cu siguranta 
procesorul, mai ales atunci cand are de 
mutat„pietrele de moara". Pana una-alta 
am gasit o solute destul de inteligenta $i 
de performanta pentru a va tine procesorul 
permanent motivat. Noctua NH-U9F este 
un cooler ceva mai special, bazat pe heat- 
pipe-uri, ce are baza realizata din cupru 
$i suprafata de disipare din aluminiu. 
Eficienta lui se datoreaza acestui lucru 
deoarece avand o suprafata foarte mare 
de disipare a temperaturilor inalte, nivelul 
zgomotului este mult mai mic pentru ca 
ventilatorul din dotare va functiona la o 
turatie foarte mica. Acest cooler poate fi 
montat atat pe procesoare Intel pe socket 



LGA 775, cat $i pe cele AMD pe socket-urile 
754,939,940 $i evident cele AM2. Greutatea 
lui este in jur de 700 de grame $i de aceea va 
recomand o atentie sporita la montarea lui $i 
la„incatu$area"cu placa de baza. 

fop Quality Computers 
ii«S02V233.11.63 
flimi 153 Lei 
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GETAC M230 Rugged Robust Laptop 

Ready 4 action? A — 


Palana $i Rambo ar muri de ciuda ca nu a avut un astfel de echipa- 
Ument in timpul filmarilor. E un notebook pe cat de narava$, pe 
atat de solid. Daca in interior sta pitit un procesor Mobile DualCo- 
re Intel Core Duo LV L2400, la 1666 MHz, in exterior poji sa dai $i cu 
ciocanul in el ca tot va functiona fara probleme. De$i este genul de 
echipament pe care il vedem funcjionand doar in condi{ii extreme, 
ei bine, nu e chiar a$a. Pare robust $i hotarat, insa poate fi folosit fara 
probleme chiar $i de cea mai ginga$a manuka. Sub aceasta carcasa 
masiva din magneziu gasim o platforma Yonah, 512 MB de memorie 
RAM $i, cel mai interesant, un cip de criptareTPM ce protejeaza infor- 
ma^iile vitale de pe HDD-ul sau de 80 de GB. In ceea ce prive$te co- 
nectica, numai de bine. Ca $i in cazul unui notebook obi$nuit, avem 
la dispozitie porturi USB, re^ea Ethernet $i wireless, port paralel $i se¬ 
rial IrDa, cu deosebirea ca toate sunt mascate $i protejate de even- 


tualele intemperii. La un astfel 
de dispozitiv autonomia este 
primordiala. Se presupune ca 
in condp mai extreme o sur- 
sa de curent pentru alimenta- 
re este cam greu de gasit, de 
aceea producatorii au inclus 
un acumulator de 7200 mAh, 
capabil sa men^ina in via{a no- 
tebook-ul pret de cateva ore 
bune. 

Elsaco Electronic 
333232 1 -'1-327.72.44 

32J vi 



LG Super Multi DVD Rewriter GSA-H55N 

Mai multe DVD-uri? 



E n utilizator obi$nuit i$i folose^te destul 
de rar unitatea optica pentru a scrie pe 
DVD-uri diverse informatii. Din acest motiv nu 
prea ne deranjeaza daca aceasta operatiune 
dureaza cateva zeci de minute. Pe de alta 
parte, pentru cei care sunt mereu grabiji sau 
au de stocat cantitaji foarte mari de informatii 
o unitate optica mai rapida este de preferat. 
Unitatea LG GSA-H55N §tie sa lucreze cu 
aproape orice tip mediu, fie el CD sau DVD. 
Important este ca un DVD de tip +/- R poate fi 
scris cu o rata maxima de 20x. O alta facilitate 
pe care cei de la LG au incorporat-o in aceasta 
unitate optica este $i tehnologia SecurDisc. 
Impreuna cu o versiune speciala de Ahead 
Nero, datele care sunt scrise pe diversele 
discuri pot fi protejate printr-o parola. in acest 
fel, datele personale nu vor mai fi la indemana 


oricui, chiar daca se 
incearca duplicarea 
respectivului disc. 
Toate aceste protec^ii 
au insa $i un mic 
dezavantaj, acesta 
fiind dublarea efectiva 
a timpului necesar 
scrierii unui DVD. 

Cu alte cuvinte, 
aceasta unitate opti¬ 
ca LG merita aten^ia 
oricarei persoane care 
are in plan achizi{ia 
unui astfel de device. 

\ Partenerii LG 

_5 N/A 

[Him 10 Lei 


FERTANT: 


TELEFON: 


Xilence HD Cooler 

Lupta continua 


0 im cu to^ii ca in aceasta luna calduroasa nu numai procesorul 
re de suferit din pricina caldurii. Mai devreme sau mai tarziu, 
chiar $i celelalte componente ale PC-ului vor da semne de„obo- 
seala"$i noi nu le vom mai putem ajuta. O astfel de componenta 
extrem de importanta, dar care se $i incinge foarte tare este HDD- 
ul. Pe el ne sunt stocate amintirile, proiectele, lucruri vitale pe care 
nu am vrea sa le pierdem. Din acest motiv, Xilence ofera o solute 
mai eficienta de disipare a caldurii degajate de HDD printr-un de¬ 
vice pasiv realizat din aluminiu. Odata montat hard diskul in inte¬ 
rior, temperatura acestuia poate sa scada lejer cu cateva grade, iar 
datorita unui sistem inclus de absortyie a vibra{iilor se poate create 
cu cateva procente $i durata de func^ionare. Montarea ulterioara a 
acestei cutiu^e magice se va face intr-un bay de 5,25" unde, datori¬ 
ta amplasarii, va dispune $i de o ventilatie mai buna. 


FERTANT: 


Top Quality Conmputers 


il«tt!!ll (i2i-233na 
322 112 Lei 
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BogdanS 




d'jjfsJ un 


vacanta! 


Suntem in toiul verii $i planurile de vacanta sunt la 
ordinea zilei. Se analizeaza ofertele turistice, se fac 
bugetele, se pregatesc bagajele $i se spera la o distractie 
pe cinste. in aceasta cautare de locuri $i lucruri interesante 
care ne fac sa ne simtim bine, se recomanda sa trecem in 
revista $i situatiile minore care de altfel ar putea sa ne 
creeze atat noua, cat $i celor care ne acompaniaza un 
oarecare disconfort. Daca inainte de o calatorie ne punem 
autoturismul la punct sa nu cumva sa ramanem blocati pe 
cine $tie unde, ce ziceti daca ne-am pregati mai in 
amanunt $i restul de device-uri pe care le luam cu noi? 
Daca ar fi sa facem o analiza, camerele foto, MP3-urile sau 
telefoanele mobile ar fi printre cele mai vizate. Spun acest 
lucru deoarece acestea la randul lor ne pot face vacanta 
mult mai placuta. Sa luam de exemplu camera foto. Pe 
unde trecem $i vedem ceva interesant, facem o fotografie. 
Mai facem cativa pa$i, inca o fotografie de grup $i tot a§a, 
pana cand constatam ca nu mai avem spatiu in memorie $i 


nu ne mai putem continua aventura 
fotografica. Din acest motiv, va propun sa 
luafi in calcul $i achizitionarea unui card de 
memorie cu o capacitate mult mai mare 
pentru a va create placerea de a face 
fotografii. Deoarece cardurile de memorie 
sunt de mai multe tipuri $i realizate cu 
tehnologii diferite, e bine sa va faceti o idee 
asupra modului de utilizare a acestora. Spre 
exemplu, pentru un telefon mobil sau un 
MP3 player, o rata de transfer de doar 
cativa MB/s este mai mult decat suficienta 
deoarece intr-o situate de acest gen 
melodiile se citesc la viteze foarte mici $i 
este mai convenabil sa investim in capaci¬ 
tate. Pe de alta parte, un PDA sau o camera 
foto are nevoie sa acceseze cantitati de date 
mult mai mari $i mult mai rapid. Daca o 
camera foto de 5 MP are nevoie de cel pu{in 
1,5-2 MB pentru a stoca o fotografie pe 
card, timpii de a$teptare pana aceasta 
opera^iune se incheie cresc simtitor $i pot 
genera situafii destul de enervante daca 
suntefi intr-un maraton de foto shooting. 
A$adar, avem de unde alege, oferta este 
foarte bogata. 

Rezultatele testelor atat in modul citire, 
cat $i in cel de scriere sunt obfinute cu 
ajutorul utilitarului HD Tach, care a rulat pe 
o platforma dotata cu un procesor Intel X2 
4600+ $i 2 GB de memorie RAM. 

O influenta asupra performanjelor 
cardurilor de memorie pot sa aiba $i 
cititoarele de carduri. Exista modele, cu 
denumiri nu foarte cunoscute, care in ciuda 
numeroaselor tipuri de carduri pe care le 
citesc, nu exceleaza la capitolul 
performanta. Mare atenfie $i vacanta 
excelentd. 
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HARDWARE 



#1 SanDisk Extreme III SD 


Specificajii: 

Model: Secure Digital 
Capacitate: 1 GB 

Nota LEVEL: 10, Ofertant: Atlas Corporation, Pre{: 


#2 SanDisk Extreme III CF 


#3 Lexar Professional SD 



Specificafii: 

Model: Compact Flash 
Capacitate: 1 GB 

Nota LEVEL: 9.68, Ofertant: Atlas Corporation, Prej: 91,5 LEI 



Specifica{ii: 

Model: Secure Digital 
Capacitate: 1 GB 
Nota LEVEL: 9.67, Ofertant: Skin, Prej: 67 LEI 


#4 Lexar Professional CF 



Specifica{ii: 

Model: Compact Flash 
Capacitate: 2 GB 

Nota LEVEL: 9.63, Ofertant: Skin, Pref: 109 LEI 


#5 Transcend High-Speed CF / 266x 


#6 Corsair Secure Digital / 133x 



Specificatii: 

Model: Compact Flash 
Capacitate: 8 GB 

Nota LEVEL: 8.40, Ofertant: Maguay Impex, Prej: 355 LEI 



Specificatii: 

Model: Secure Digital 
Capacitate: 1 GB 

Nota LEVEL: 8.20, Ofertant: Ultra PRO Computers, Pref: 44 LEI 


#7 Sandisk Ultra II PRO Duo 



Model: Memory Stick PRO Duo 
Capacitate: 1 GB 

Nota LEVEL: 7.75, Ofertant: Atlas Corporation, Prej: 102,6 LEI 


LOC 

1 

2 

SanDisk Extreme III 

3 

Lexar Professional 133x 

4 

5 

6 

7 

Nume 

SanDisk Extreme III 

Lexar Professional 133x 
Skin 

Transcend High-Speed CF 
Maguay Impex 

Corsair Secure Digital 133x 

Sandisk Ultra II 

Ofertant 

Atlas Corporation 

Atlas Corporation 

Skin 

Ultra PRO Computers 

Atlas Corporation 

Telefon 

021-2308782 

021-2308782 

021-3168200 

021-3168200 

021-2103833 

031-4022292 

021-2308782 

Prej [Lei] 

74.8 

91.5 

67 

109 

355 

44 

102.6 

Capacitate [MB] 

1024 

1024 

CARACTERISTICI 





Capacitate Windows [MB] 

968 

977 

974 

2048 

1955 

8192 

7772.1 

1024 

976 

1024 

949 

Tip 

SD 

Compact Flash 

SD 





Protecpe la scriere 

DA 

NU 

DA 

NU 

NU 

DA 

NU 

Puncte suplimentare 

5 

5 

5 

5 

0 

0 

5 

REZULTATE MASURATORI 

Rata medie de transfer la citire HD Tach [MB/s] 

20.1 

19.4 

19.4 

19.3 

18.7 

20.1 

16.9 

Rata medie de transfer la scriere HD Tach [MB/s] 

18.7 

18.7 

18.0 

18.6 

17.5 

14.7 

13.0 

Burst rate HD Tach [MB/s] 

45.7 

19.4 

34.0 

41.8 

194.9 

20.3 

204.1 

Timpul mediu de acces HD Tach [ms] 

0.8 

0.7 

0.9 

1.1 

1.4 

0.9 

0.7 

_ note obtinute 

Nota citire HD Tach 

10 

9.65 

9.65 

9.60 

9.30 

10.00 

8.41 

Nota scriere HD Tach 

10 

10 

9.63 

9.95 

9.36 

7.86 

6.95 

Nota performanjd 

10 

9.83 

9.64 

9.77 

9.33 

8.93 

7.68 

Nota dotare 

10 

8.33 

10.00 

8.33 

0.00 

1.67 

8.33 

Nota LEVEL 

10 

9.68 

9.67 

9.63 

8.40 

8.20 

7.75 
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HARDWARE 


#8 Lexar Premium PRO Duo 



Specificatii: 

Model: Memory Stick PRO Duo 
Capacitate: 4 GB 

Nota LEVEL: 7.47, Ofertant: Skin, Pre{: 189 LEI 


#9 Lexar Gaming Edition SD 



#10 Lexar Premium SD 



Specificatii: 

Model: Secure Digital 
Capacitate: 4 GB 

Nota LEVEL 6.61, Ofertant: Flamingo Computers, Pre£ 249 LEI 


Specificatii: 

Model: Secure Digital 
Capacitate: 2 GB 

Nota LEVEL 6.33, Ofertant: Flamingo Computers, Pre{: 119 LEI 


#11 Lexar Premium CF 


#12 Kingston SD 


#13 Transcend Industrial CF 



Specificatii: 

Model: Compact Flash 
Capacitate: 1 GB 

Nota LEVEL 6.17, Ofertant: Flamingo Computers, Prep 89 LEI 



Specificatii: 

Model: Compact Flash 
Capacitate: 4 GB 

Nota LEVEL: 5.86, Ofertant: Maguay Impex, Prep 232 LEI 



Specificatii: I' 't ■ ^ .j m 

Model: Secure Digital 
Capacitate: 1 GB 

Nota LEVEL 5.86, Ofertant: Ultra PRO Computers, Prep 26 LEI 


#14 Kingston microDS 


#15 A-Data SD Card Turbo 


#16 Kingston SD 



Specificatii: 

Model: microSD 
Capacitate: 1 GB 

Nota LEVEL: 5.85, Ofertant: Asbis Romania, Prep 40 LEI 



Specificatii: 

Model: Secure Digital 
Capacitate: 1 GB 

Nota LEVEL: 5,67, Ofertant: Skin, Prep 42 LEI 



Specificatii: 

Model: Secure Digital 
Capacitate: 2 GB 

Nota LEVEL: 4,96, Ofertant: Asbis Romania / 
Ultra PRO Computers, Prep 70 LEI 


LOC 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

Nume 

Lexar Premium 

Lexar Gaming 
Edition 

Lexar Premium SD Lexar Premium CF 

Kingston SD 

Transcend 
Industrial CF 

Kingston microDS 

A-Data SD Turbo 

Kingston SD 

Ofertant 

Skin 

Flamingo Comp. 

Flamingo Comp. 

Flamingo Comp. 

Ultra PRO Comp. 

Maguay Impex 

Asbis Romania 

Skin 

Asbis Romania/ 

Ultra PRO Comp. 

Telefon 

021-3168200 

021-08008-CallPC 

(225572) 

021-08008-Call PC 021-08008-CallPC 
(225572) (225572) 

031-4022292 

021-2103833 

021-3371099 

021-3168200 

021-3371099/ 

031-4022292 

Pret [Lei] 

189 

249 

119 

89 

26 

232 

40 

42 

70 

CARACTERISTICI 

Capacitate [MB] 

4096 

4096 

2048 

1024 

1024 

4096 

1024 

1024 

2048 

Capacitate Windows [MB] 

3901 

3901.44 

1914.88 

977 

982 

3870.7 

957 

976 

1955 

Tip 

Memory Stick 
PRO Duo 

Memory Stick 

PRO Duo 

SD 

Compact Flash 

SD 

Compact Flash 

microSD 

SD 

SD 

Protecpe la scriere 

NU 

NU 

DA 

NU 

DA 

NU 

DA 

DA 

DA 

Puncte suplimentare 

5 

0 

5 

5 

0_ 

0_ 

4 

0 

0 

REZULTATE MASURATORI 

Rata medie de transfer la citire HD Tach [MB/s] 

17.4 

17.4 

12.1 

11.8 

19.4 

15.3 

18.2 

10.5 

16.8 

Rata medie de transfer la scriere HD Tach [MB/s] 

11.4 

11.3 

10.9 

11.2 

5.6 

10.1 

3.9 

13.1 

4.3 

Burst rate HD Tach [MB/s] 

18.0 

17.5 

12.2 

12.2 

19.5 

2059.6 

20.2 

19.4 

19.4 

Timoul mediu de acces HD Tach [ms] 

0.8 

0.8 

1.1 

0.9 

0.5 

1.1 

1.0 

1.0 

0.5 

NOTE OBTINUTE 

Nota citire HD Tach 

8.66 

8.66 

6.02 

5.87 

9.65 

7.61 

9.05 

5.22 

8.36 

Nota scriere HD Tach 

6.10 

6.04 

5.83 

5.99 

2.99 

5.40 

2.09 

7.01 

2.30 

Nota performanja 

7.38 

7.35 

5.92 

5.93 

6.32 

6.51 

5.57 

6.11 

5.33 

Nota dotare 

8.33 

0.00 

10.00 

8.33 

1.67 

0.00 

8.33 

1.67 

1.67 

Nota LEVEL 

7.47 

6.61 

6.33 

6.17 

5.86 

5.86 

5.85 

5.67 

4.96 
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hardware 



Specificatii: 

Model: Memory Stick Micro M2 
Capacitate: 1 GB 

Nota LEVEL: 4,14, Ofertant: Atlas Corporation, Prep 99,8 LEI 


#18 A-Data microSD Trio 



Specificatii: 

Model: microSD 
Capacitate: 2 GB 

Nota LEVEL: 3,95, Ofertant: Skin, Prep 83 LEI 


#19 SanDisk microSD Mobile 



Specificatii. 
Model: microSD 
Capacitate: 1 GB 


Nota LEVEL: 3,83, Ofertant: Atlas Corporation, Prep 47 LEI 


#20 Transcend SD Compatible 




#22 Lexar Mobile Edition 



Specificatii: 

Model: Secure Digital 
Capacitate: 4 GB 

Nota LEVEL: 3,72, Ofertant: Maguay Impex, Prep 131 LEI 


Specificatii: 

Model: Secure Digital 
Capacitate: 2 GB 

Nota LEVEL: 3,53, Ofertant: Maguay Impex, Prep 63 LEI 


Specificatii: 

Model: micoSD 
Capacitate: 1 GB 

Nota LEVEL 3,48, Ofertant: Flamingo Computers, Prep 52 LEI 


#23 Transcend MMC Mobile 





Specificatii: 

Model: MMC 
Capacitate: 1 GB 
Nota LEVEL: 2,64, Ofertant: Maguay Impex, Prep 52 LEI 


#24 SanDisk MMC Mobile 


#25 Lexar xD Picture Card 







Specificatii: 

Model: MMC 
Capacitate: 1 GB 

Nota LEVEL: 1.69, Ofertant: Atlas Corporation, Prep 91,5 LEI 



Specificatii: 

Model: xD 
Capacitate: 1 GB 

Nota LEVEL: 1.56, Ofertant: Skin, Prep 65 LEI 


LOC 

17 

18 

19 

20 

21 

Transcend Gaming 

22 

Lexar Mobile 
Edition 

Flamingo 

Computers 

23 

24 

25 

Nume 

SanDisk Memory 
Stick Micro M2 

A-Data microSD Trio 

SanDisk 

microSD Mobile 

Transcend 

SD Compatible 

Transcend MMC 
Mobile 

SanDisk MMC 
Mobile 

Lexar xD Picture Card 

Ofertant 

Atlas Corporation 

Skin 

Atlas Corporation 

i Maguay Impex 

Maguay Impex 

Maguay Impex 

Atlas Corporation 

Skin 

Telefon 

021-2308782 

021-3168200 

021-2308782 

021-2103833 

021-2103833 

021-08008-CallPC 

(225572) 

021-2103833 

021-2308782 

021-3168200 

Pret (Lei] 

99.8 

83 

47 

131 

63 

52 

52 


fit; 

CARACTERISTICI 

Capacitate [MB] 

Capacitate Windows [MB] 

1024 

949 

2048 

1904 

1024 

968 

4096 

2048 

1024 

1024 

1024 

1024 

Tip 

M2 

microSD 

microSD 

SD 

1904.6 

SD 

952 

microSD 

978 

MMC 

978 

MMC 

999 

xD 

Protecjie la scriere 

Puncte suplimentare 

NU 

5 

NU 

5 

~QA 

ft 

DA 

Da 

NU 

NU 

NU 

NU 




REZULTATE MASURATORI 

0 

0 

5 

5 

0 

Rata medie de transfer la citire HD Tach [MB/s] 

12.1 

9.2 

10.9 

10.8 

10.2 

10.7 

21 

2.0 

4.8 

Rata medie de transfer la scriere HD Tach [MB/s] 

2.5 

4.4 

5.1 

4.7 

4.5 

4.5 

5.8 

1.7 

2.0 

Burst rate HD Tach [MB/s] 

24.8 

10.5 

10.9 

10.9 

84.1 

10.9 

13.5 

23.9 

5.0 

Timpul mediu de acces HD Tach [ms] 

1.0 

11.9 

0.9 

1.9 

1.8 

1.5 

1.1 

1.0 

94.0 

----NOT! OBTINUTE 

Nota citire HD Tach 

6.02 

4.58 

5.42 

5.37 

5.07 

5.32 

1.12 

1 

2.39 

Nota scriere HD Tach 

1.34 

2.35 

2.73 

2.51 

2.41 

2.41 

2.89 

0.91 

1.07 

Nota performanja 

3.68 

3.47 

4.08 

3.94 

3.74 

3.86 

2 

0.95 

1.73 

Nota dotare 

8.33 

8.33 

1.67 

1.67 

1.67 

0.00 

8.33 

8.33 

0.00 

Nota LEVEL 

4.14 

3.95 

3.83 

3.72 

3.53 

3.48 

2.64 

1.69 

1.56 
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GET MOBILE 


Nokia 7500 Prism 


Specificatii Nokia 
7500 Prism 


Cea mai recenta apari{ie sub 
brand-ul Nokia este modelul 
7500 Prism, care va fi lansat pe 
pia^a in cel mai scurt timp. Nokia 
7500 Prism destinat celor care vor 
sa fie in permanent in pas cu 
moda, deoarece vorbim de un 
telefon foarte elegant, cu un de¬ 
sign unic, ce va impresiona cu 
siguranja foarte multa lume. 
Forma sa unica este reliefata in 
principal de tastele sale sub 
forma de diamante ce se 
combina intr-o armonie perfecta. 
In alta ordine de idei, acest 
„diamant" electronic cu liniile 
sale perfect „taiate" da o senzajie 
deosebita de eleganja. Printre 
cele mai importante caracteristici 
ale sale se numara camera sa foto 
de 2 megapixel, ecranul QVGA $i 
multe alte op^iuni $i aplica^ii 
preinstalate, care sunt deosebit 
de utile. 



Retele: GSM 900 / GSM 1800 / GSM 1900 

Dimensiuni: 109 x 44x14 mm 

Greutate: 82 grame 

Ecran: TFT -16 milioane culori, 240 x 320 

pixeli 

Camera foto: 2 MP 

Sunet: Polifonic, MP3, AAC, eAAC+ 

Transfer date: GPRS - class 10, HSCSD, EDGE 


Mesagerie: 

Bluetooth: 

Port infraro$u: 
Suport Java: 
Radio FM indus: 
Port USB: 

Tip acumulator: 
Stand-by: 

Talk time: 
Ofertant: 


SMS, MMS, E-mail 
DA 
NU 
DA 
DA 
DA 

Standard Li-Ion 700 mAh 
N/A 
N/A 

vezi www.nokia.ro 


Sony Ericsson K850 


De$i era de a$teptat ca acest 
lucru sa se intample, totu$i sunt 
extrem de surprins de ceea ce au 
reu$it cei de la Sony Ericsson sa le 
ofere utilizatorilor telefonului 
K850. Cu siguranja, interminabila 
lista de op^iuni $i facility pe care 
acest telefon le pune la dispose 
este extrem de importanta, insa 
trebuie neaparat sa sar u$or peste 
acestea $i sa ma opresc in dreptul 



Dimensiuni: 102 x 48 x 17mm 
Greutate: 118g 
Display: TFT - 256.000 culori, 240 x 320 pixeli 
Tip acumulator: Standard Li-Ion 930 mAh 
Stand-by: pana la 400 de ore 
Talk time: maximum 9 ore 

camerei sale foto incluse. De ce 
este a$a speciala? De exemplu, 
senzorul foto sau de doar 5 
megapixeli, da, 5 MP, care de 
obicei se intalne$te in 
majoritatea camerelor foto stand¬ 
alone, permite realizarea 
fotografiilor la rezolu^ii de 2592 x 
1 944 pixeli. In acest caz imi per¬ 
mit sa afirm ca modelul K850 este 
prima camera foto cu funcfli 
telefon mobil. In afara de aceasta 
rezolufie mai mult decat 
satisfacatoare, ni se mai pun la 
dispozifie $i un flash cu xenon, 
funcfli de auto focus, $i chiar un 
al doilea senzor foto pentru 
convorbirile video. Memoria 
interna a acestui telefon este de 
doar 40 de MB, insa la 
achizijionare primi^i automat $i 
un card M2 (microSD) de 512 MB 
numai bun pentru a stoca 
fotografii. 


02 Cocoon 


Denumirea acestui terminal 
mobil este cu siguranta u$or de 
in^eles numai la o simpla privire 
aruncata acestuia. Forma sa u$or 
rotunjita ii confera un aspect foarte 
futurist $i foarte elegant. Pentru a 
intari acest lucru, producatorii au 
inclus in carcasa sa $i un sistem de 
leduri cu care sunt oferite diverse 
informajii sau mesaje cu privire la 
starea telefonului. Aspectul sau fu¬ 
turist u$or contrastant se observa 
$i in interior. Odata deschis, devine 
mai patra^os, cu linii foarte ferme $i 
foarte simple. 02 Cocoon dispune 
de doua camere foto, una pentru 
video conferee $i una de 2 MP 
pentru distracfle cu prietenii. 
Stocarea informatiilor se face in 
memoria sa interna de 2 GB, ce 
poate fi insa extinsa cu carduri de 
memorie de tip microSD. 

Dimensiuni: 94x49x21 mm 

Greutate: 92 g 

Display: TFT -256:000 culori, 
240 x 320 pixeli 

Tip acumulator: Standard Li- 
Ion 

Stand-by: pana la 350 de ore 
Talk time: maximum 5 ore 


x#a Ji 
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Puterea Performantei 

» 

Bucura-te de performance care iti taie respiratia cu sistemul Ultra PERFORMER 
bazat pe procesorul Intel® Core™ 2 Duo. 


Ultra PERFORMER 



Placa de baza: ASUS chipset I945P Socket 775 
Procesor: Intel® Core™2 Duo E6300 

Memorie: 1 GB DDR 2 

HDD: 250 GB 

Unitate optica: DVD RW 

Placa video: ASUS NVIDIA GeForce 7300 GT 256 MB 
Placa de sunet: onboard 
Placa de retea: onboard 
Carcasa: ’ ATX 400W 
card reader 


§ # 

PRO 


Ultra PRO 

Computers 


ultrabuni in calculatoare 



inside " 


Dual-core. 
Do more. 


Intel , Intel Logo , Core™ 2 Duo §i Core™ 2 Duo Inside Logo sunt marci sau marci inregistrate ale Intel Corporation sau subsidiarele 
acesteia din Statele Unite §i din alte tari. Performantele pot sa difere in functie de configuratia sistemului §i de aplicatii folosite. 











































LIFESTYLE 


www.urbandictionary.com 

Nu-i a$a ca \\ se pare ca limba engleza este prea 
saraca in cuvinte? $tiam eu! A$a ca iata un site pe 
care fiecare dintre noi poate adauga un cuvant sau o 
expresie care sa insemne ceva. Orice. Daca are cat de 
cat sens, fie doar numai pentru tine, poate deveni 
noua fraza a secolului. Te-ai saturat sa spui Cool! de 
fiecare data cand ceva \\ se pare fain, sau Fuck! cand 
cineva te calca pe batatura? Adauga propriul tau 
cuvant. Marfa nu se pune pentru ca deja e luat. 



De ce apa se evapora? De ce Harry Potter are 
nevoie de bagheta magica pentru a putea transforma 
apa in vin? De ce poluarea vine de la ora$ $i nu de la 
Jara? De ce are vulpea coada? De ce cand ploua ne 
udam? De ce focul scoate fum? De ce nu putem sa 
mergem in maini? De ce nu ne create par in palma? 

De ce trebuie sa dormim? De ce albul ochilor este 
cateodata galben? De ce nu pot Invafa un caine sa 
traga apa la veceu? Daca nu $tii raspunsul la aceste 
intrebari, intra pe howstuffworks punct com $i vei afla. 


—K - 

howstuffworks - g*. - «+ 



’ “ “ n 

www.verbatimsolutions.com 


A venit sora ta acasa cu un japonez intalnit pe 
cand era la cursul de dans modern din Asia $i nu $tii 
cum s5 ii ceri sa te inveje karate in doar trei zile? A 
venit matu$a din Italia $i nu te pot infelege cu 
v^rul tSu pentru ca a ajuns mai rau decat Raducioiu 
$i nu mai $tie o boaba romane$te dupa doi ani pe 
un §antier din Verona? Nu in^elegi nimic din 
telenovela la care se uitS bunica ta $i vrei sa le 
trimi^i o scrisoare de ameninfare pe care sa o 
injeleaga fiecare Ricardo $i Juan din distribute? 
Intra pe verbatimsolutions dot com $i acolo vei 
putea traduce orice expresie dore$ti din orice 
limbS. Evident, nu $tie romane$te. Glumesc, $tie. 



B'Estival 


P rima edi^ie B'Estival s-a intins pe trei zile $i 
a avut loc in insoritul Bucure$ti. Cap de 
afi$ pentru prima seara a fost Faithless, 
precedat de Morcheeba $i Hooverphonic, $i 
urmat de Phill Hartnoll, ex-Orbital. Daca 
Morcheeba nu a fost exact ceea ce ar fi a$tep- 
tat fanii, unii dintre fiind probabil obi$nuit cu 
vocea lui Skye, Faithless a reu$it sa conecteze 
publicul, caruia i-a oferit un show exceptional. 
Maxi Jazz, Sister Bliss $i Rollo au cantat toate 
piesele„de concert" $i au raspuns la chemarea 
publicului cu un bis. Sambata, pe cele doua 
scene de la B'Estival au putut fi ascultaji Pink, 
Kasabian, Reamonn etc., lista care nu m-a 
convins sa fac deplasarea la Romexpo. Ultima 
zi de B'estival se anunja $i cea mai„grea", cei 



prezenji fiind nerabdatori sa-l vada in special 
pe Marilyn Manson. Nu $tiu exact ce a$tepta 
lumea de la el, important este ca nicio ma^a 
nu a fost ranita. Eu unul am sperat ca voi as- 



culta mai multe piese din perioada cuprinsa 
intre Portrait of an American Family $i The 
Last Tour on Earth . Au fost cateva, insa mult 
prea purine. Publicul a fost dezamagit cam de 
toate elementele acestui concert, de la du- 
rata, la piese $i felul in care au fost interpre- 
tate. Un moment de notat a fost faptul ca 
Alice Cooper, dupa un concert de peste doua 
ore, a aparut pe scena pentru a canta„Sweet 
Dreams". Dar inainte de Alice Cooper $i 
Marilyn Manson, pe scena au intrat Wu Tang 



Clan, care sunt cap de afi$, alaturi de Rage 
Against The Machine, la Rock The Bells in San 
Bernardino $i San Francisco pe 11, respectiv 
18 august in doua concerte la care mai par- 
ticipa Public Enemy, Cypress Hill, Mos Def, 
EPMD, Hieroglyphics $.a. Revenind cu picioa- 
rele pe pamant, trebuie spus ca toate teme- 
rile legate de ce va insemna Wu Tang la 
B'estival mi-au fost spulberate cand pe scena 
i-am vazut pe Rza, Gza, Meth, U-God, Ghost- 
face, Raekwon, Inspecktah Deck $i Masta Killa, 
sustinu^i de Streetlife $i Mathematics la pla- 
tane. Publicul a recunoscut toate piesele, 
lucru mai rar intalnit, $i multe din pasaje au 
fost cantate impreuna. Method Man $i-a pa- 
rasit colegii $i a cantat mai mult din sau de pe 



public, iar Gza a fost nedespar^it de camera 
de filmat. Sincer, habar nu am cata lume a 
venit la Wu Tang $i nici cum s-a simfit 
concertul din„exterior", pot insa sa va spun ca 
in fa^a piesele au„lovit"una dupa alta, iar 
publicul a fost in al noualea cer de la inceput 
pana la sfar$it. Pe langa Triumph $i CREAM in 
variante integrale, s-au ascultat pasaje din 
METHOD MAN, Ice Cream, Bring The Ruckus, 
Clan in the front, piesele lui ODB Shimmy 
Shimmy Ya, Brooklyn Zoo, Baby I Got Your 
Money s.a. La fel cum Wu Tang ar fi putut sa 
cante singuri in cele trei zile de festival fara sa 
repete o piesa, intotdeauna ar mai fi de spus 
ceva despre ei, mai ales dupa un concert live. 
Poate cea mai buna masura data prestajiei 
Wu Tang sunt voturile Best of B'estival primite 
de la cei care nu au venit acolo special pentru 
WTC sau nici macar nu auzisera de ei pana in 
acel moment. Peace out. 
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CONCURSURI 



Ca§tigatorii lunii iunie 



REGULAMENT DE CONCURS 


Premiul va fi expediat prin po$ta, dupa data de 15 septembrie. Ca$tigatorii vor fi 
anun{ati prin e-mail inaintea expedierii. 

Persoana de contact Diana Calin, diana calin@vogelburda.ro, 0268-415158 int.133. 


La concursul LEVEL impreuna cu Ubisoft, jocul Prince of Persia: The Warrior 
Within a fost ca$tigat de cStre Dogaru Alexandru lulian din Berea. 


La concursul LEVEL impreuna cu Best Distribution, urm^torii participant au 
ca$tigat cate un Card Club Gameshop.ro: Racman Augustin din Movila, Barboianu Florian din 
Dr.Tr. Severin, CrSciun Razvan din Bucure$ti, Pop Marin Andrei din Cluj Napoca, Dobre Costin 
din Sannicolaul Mare, Jeletin Octavian din Bod, Gheta Cristian Mihai din Bacau, Matei Florin 
Eugen din Ploie$ti, lonifa Vlad Mihail din Ploie$ti §i Neagoe Alexandru Dan din Ro$iorii de Vede 


La concursul LEVEL impreuna cu Hercules, Baluja $tefan Octavian a ca$tigat un Hercules 
Webcam deluxe. 


La concursul LEVEL impreuna cu Euro Entertainment Enterprises, urmatorii cinci participant 
au ca$tigat cate un DVD cu filmul Silent Hill: Costache Florin Leonard din CalSra^i, Olteanu 
Danica din Mozaceni Vale, Buciceanu Andrei din Boto$ani, Bro§teanu Cosmin din Bacau $i Radu 
Emilia Alexandra din Adjud. 


La concursul LEVEL impreuna cu Best Distribution, cele 20 de pachete trial 
de 14 zile pentru World of Warcraft au fost castigate de catre urmatorii 
participant': Moraru Alexandru, llinca lonuj Gabriel din Valeni D-TA, Talmaciu 
Toni din Bucure$ti, Magdan Alexandru din One$ti, $urlea Alexandru din J 
Craiova, Butnaru Adrian din la$i, Turchescu Doru din Timisoara, Voinea 
Florentina din Bucure$ti, Bologea Nicoleta din Re$i{a, Samarghitan Flaviu dm 
Oradea, Ionics Robert Gheorghe din Valenii de Munte, lona§cu Mariana din 
Albeni, Coman Razvan Nicolae din Ploie$ti, Bunghez Valentin din Breaza, 
Rotaru Laurentu din Cumpana, Vieriu Cristian din la$i, Pristoleanu Narcis din J 
Drobeta Turnu Severin, Krestely Arpad din Bra$ov, Voinea Liliana din 
Targovi$te $i Mihai Cristina din la$i. 


La concursul LEVEL impreuna cu Best Distribution, jocul Command & Con¬ 
quer 3: Tiberium Wars a fost ca$tigat de catre Filip Cristian Octavian din 
Bucure$ti. 


Burda Communications SRL, 
septembrie 2007. 





































































LIFESTYLE 


COKELIVE 2007 



D aca oferta concertelor s-a Tm- 
bogajit considerabil in ultimii 
ani, aparijia unui festival era urma- 
torul pas logic. Surpriza insa, 2007 a 
fost ales pentru a lansa pe piaja 
romaneasca cel putin trei festivaluri 
de anvergura. Daca la Artmania nu 
am reu$it sa ajung, pentru ca unii 
mai $i muncesc, urmatorul week¬ 
end am fost pregatit suflete$te 
pentru cele trei zile de CokeLive. 

Cu speran^a ca Jin bine minte toa- 
te radarele fixe de pe DN1 $i ca voi 
fi avertizat in legatura cu existenja 
celor mobile, spre seara am pus 
punct saptamanii de munca $i am 
bagat viteza spre Insula Lacul Morii 
- Bucure$ti. Planul era sa-i ratez pe 
cei de la Simplu $i sa ajung inainte 
de Macy Gray $i poate daca nu a$ fi 
parcat exact pe partea gre$ita a 
lacului, schema ar fi ie$it. Astfel primele piese 
ale recitalului le-am ascultat in timpul unui 
slalom printre curio$ii care se plimbau pe o 
alee care nu se mai termina. Cum era de 
a$teptat din partea unei artiste de calibrul lui 
Macy Gray, am avut parte de un live 
irepro$abil, melodiile reu$ind sa prinda foarte 
u§or publicul, oarecum nerabdator sa inceapa 
Pussy Cat Dolls. I try, Sweet Baby, Sexual 
Revolution $i Oblivion au fost piesele cele mai 
gustate de public de$i cei veni^i special 
pentru Macy Gray s-au bucurat de tot 
concertul. Pe langa timbrul vocal deosebit $i 
vocea extraordinary la reu$ita acestei lecjii au 
contribuit $i backing vocalul, asigurat de 
doua negrese incredibile, $i forma^ia solistei. 
Cu siguranta, daca se va mai ivi ocazia, voi 
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merge din nou la Macy Gray, poate alaturi de 
un public mai activ $i mai implicat. La„PiSiDi", 
cum strigau cateva tinere speranje, nu m-a 
impins nici macar curiozitatea sa zabovesc, 
a§a ca asta a fost prima mea zi de CokeLive. 
Temperatura ridicata din Capitala m-a convins 
sa-mi stabilesc programul„on a need-to-see 
basis". A$ fi mers $i la E.M.I.L, Trooper, Coma, 
Kumm, Luna Amara sau Zob, din pacate con- 
certele lor erau programate pentru cate 20 de 
minute, cel mult jumatate de ora, sambata $i 
duminica in miezul zilei. $i pentru ca am avut 
$i o sa mai am ocazia sa-i mai vad (yes, I take 
them for granted:) am decis sa stau ascuns in 
casa pana dispare soarele de pe cer. A$adar 
sambata m-am prezentat doar la Prodigy, pe 
care i-am ratat in precedentele apari^ii in Ro¬ 
mania. Maxim, Liam $i Keith, mult mai„impli- 
nit" decat in vremurile bune, au reu$it sa de- 
monstreze de ce mai multe reviste de 
specialitate i-au introdus prin topurile„T 
formatii pe care trebuie sa le vezi inainte sa 
mori.'in afara de mai recenta„Baby's got a 
temper", playlist-ul a inclus toate clasicele cu 
care mul{i dintre noi ne terorizam vecinii cu 
ani in urma: Breathe, Smack my bitch up, 

Their Law, Vodoo People, Firestarter sau Poi¬ 
son. In timpul concertului, Maxim s-a dovedit 
cel mai in forma, atat la interpretare, cat $i la 
stage-acting. Duminica a fost ultima zi de 
CokeLive, in care eu a§ nota The Cult $i III 
Nino, o trupa de la care am multe sperante 
inca de la primele ei apari^ii. CokeLive 2007 a 
fost inchis de californienii de la Incubus. Sper 
sa ne auzim dupa CokeLive 2008, insa pana 
atunci organizatorii, cei de la Events, „respon- 
sabili" §i de vizita The Rolling Stones, cu sigu¬ 
ranta ca ne vor mai pregati $i alte surprize. 



THE PRODIGY ** INCUBUS 
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THE PUSSYCAT DOLLS MACY GRAY^SIMPLU 


Babel 

An: 2006 

Regia: Alejandro Gonzalez Inarritu 
Gen: Drama, Thriller 
Distributie: Brad Pitt, Cate Blanchett 

Suport: DVD 
Un produs: PROROM 






Crank 

Razbunare $i 
adrenalina 

An: 2006 

Regia: Mark Neveldine, Brian 
Taylor 

Gen: Acjiune 

Distributie: Jason Statham, 
Amy Smart 

Suport: DVD 
Un produs: PROROM 


Monster's Ball 
Puterea dragostei 

An: 2001 

Regia: Mark Forster 
Gen: Drama 

Distributie: Halle Berry, Billy Bob 
Thornton, Heath Ledger 

Suport: DVD 
Un produs: PROROM 



One point O 
Paranoia 

An: 2004 

Regia: Jeff Renfroe, Marteinn 
Thorsson 
Gen: Horror, S.F. 

Distributie: Jeremy Sisto, 
Deborah Unger 
Suport: DVD 
Un produs: PROROM 

Flyboys 
Eroii cerului 

An: 2006 
Regia: Tony Bill 
Gen: Actiune 

Distributie: James Franco, Jean 
Reno 

Suport: DVD 
Un produs: PROROM 




Filmele sunt distribuite de catre 
EURO ENTERTAINMENT ENTERPRISES. 
Telefon: 021-408.30.40 
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CONCURSURI 



Ca^tiga un joc 
AGE OF MYTHOLOGY 

Ce fel de dona este Driver: Parallel Lines? 

a. Overlord ■ 

b. GTA ■ 

c. Beowulf ■ 


Raspunsul it gase^ti in articolul dedicat jocului Driver: Parallel Lines. 


Telefon 


-s?C- 

UBISOFT 


joes 



WEBCAM DELUXE 

Cine este producatorul jocului The Club? 

a. Tilted Mill ■ 

b. Bizarre Creations ■ 

c. Spark Unlimited ■ 


Raspunsul il gasesti in articolul dedicat jocului The Club. 
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SPECIAL 


PATCH 



Les nouveaux 
miserables 


server PvP de limbafranceza, daca tot 
suntem la intensiv franceza. Lini$te $i pace 
domne, nu ca eu a$ fi avut vreo problema, dar 
a$a $i-a amintit toatalumea de ce s-a apucat 
de WoW. Dureros ar fi fost sa intram pe un 
server RPPvP de limba franceza:), sa auzi 
acolo balarii maraton. 


timpului $i au ajuns...nid ei nu $tiKjwnct in 
ce timpuri, dar tin foarte mult sa se exprifne 
in fraze cat mai lungi $i cat mai intortocheate. 
Ce om normal i$i pierde juma'de zi pentru a 
scoate un "Hey, how r u?" in fine, dupa ce am 
schimbat mai multe servere, am reu$it sa dau 
$i eu peste un server pe care sa pot juca WoW 
in lini$te. am ajuns $i la a doua problema, 
bine punctata de altfel. Romani in WoW. 
Subiectul este interesant pentru ca toh 
romanii se plang de conationalii lor. Pai $i 
atunci, daca toti urla §i se crizeaza ca romanul 
strica jocul, unde sunt aia care il strica? Toti 
sunt sfinti $i toti acuza cum au ocazia. Dubios! 
Colegii mei de clasa $i de WoW, suparati din 
acelea$i motive, au gasit o solutie mult mai 
simpla la toata problema, pe care m-am vazut 
nevoit sa o urmez $i eu. Ne-am mutat pe un 


Personaj: Gavroche XIX 
Server: Sinstralis 
Ghilda: Les nouveaux miserables 
Functie: demnitar 


Numele meu este Gavroche XIX $i va spun din 
prima ca nici eu nu sunt unul din jucatorii 
pentru care World of Warcraft este a„second 
life". Daca a$ fi vrut a$a ceva, m-a§ fi apucat, 
bineinteles, de Second Life :). World of 
Warcraft este un joc, unul foarte tare chiar, $i 
sub nicio forma nu ar trebui sa devina mai 
mult decat atat. De aceea, aici am vrut sa 
ajung, nici eu, dupa cum am citit intr-unul din 
numerele trecute, nu ma dau in vant dupa 
toata partea de role-playing, mai mult decat 
atat, mor de nervi cand se apuca toti prin 
jurul meu de zici ca au descoperit marina 


Nu suntem cei mai suparati jucatori de 
WoW, dar avem avantajul de a juca de mult timp 
impreuna §i totul merge de la sine. Nu v-am scris 
pentru a face reclama ghildei, ci pentru a va 
prezenta viziunea noastra, mai mult a mea ©, 
asupra acestui joc devenit fenomen social. 
Parerea mea este ca lumea ar trebui sa se 
bucure mai mult de un joc decat sa caute nod 
in papura $i sa se cramponeze de toate 
fleacurile. Doar in jocul asta este loc pentru 
toata lumea. Noi asta.facem, vrem sa ne 
cream, nu sa devenim personaje cat mai 
puternice, sa ajungem in zone de level tot 
mai mare $i sa obtinem cat mai mult in 
schimbul taxei lunare pe care o platim. $i mai 
avem atatea de facut in WoW incat cred ca $i 
facultatea tot cu jocul pe hard o sa ne prinda. 
Sper ca nu am suparat pe nimeni cu aceste 
randuri, sper ca o sa le publicati ^i nu in 
ultimul rand sa ne vedem cu bine. In viata 
reala, in WoW doar ne jucam. 


text care sa confirm in primul rand numele personajului vostru $/ serverui pe care fucafi. gnuaa am can racefi par ie ycap ar\r rumam 
sunt in qhildd. Restul textului este alegerea voastrd. Poate reprezenta o experienfd in particular rclativ la WoW sau poate fi pur $/ 
s implu ceea ce simfifi cand jucati. Poate fi un text de reclama la adresa ylriUei dm care tacefi parte sau descrierea unuiparty reuyt in 
Black Moras. Unul doua screenshot uri sunt necesarepentru a da $/ o forma grafied experienfd voastre. Regulile de scriere sunt foarte 
simple textul trebuie sa fie scris cu diacritice, simplu, ford imagin'! integrate, preferabil in format .doc sau .txt. Screenshot urile 
trebuie sd aibd rezolufia minima de 800x600, de calitate cdt mai bund posibil $i cu format la alegere (.jpg, .bmp sau .png). Numarul 
maxim de caractere cu spafii este de 3500. 


Pagind realizata cu sprijinul Gameshop.ro 



Spune NU violenjei, prime$te arta in via^a ta. 

Imagine trimisa de Razvan llasi. 



A facut rost de inelul lui Frodo Baggins. 

Imagine primita de la Andy Ion. 



Nu vezi nimic... visezi... inapoi la somn. 

Imagine trimisa de vik' 



This one's for you, mom. Imagine trimisa de Razvan llasi. 



Colec^ionar de busturi? Imagine primita de la Dan Petrescu. 



Yoga master sau jagermeister?lmagine trimisa de Bende Istvan. 



Inca o data, se vede cine incurca traficul, geez...pe linie dreapta. 


Imagine primita de la Emanuel Silivasan. 


Ca$tigatorul din acest numar este Razvan llasi. 


Trimiteti imagini pentru patch la adresa rzarectha@level.ro. 
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CHATROOM 


Gata s-a dus BAC-ul, au trecut licentele §i sesiunile. Pentru cei angajati nu am niciun fel 
de cuvinte de incurajare, din contra, $tiati ca al nostru concediu este printre cele mai scurte din 
Europa? De bine, de rau, o vacanta are toata lumea $i acesta va fi $i subiectul pentru urmatorul 
chatroom. Ce va enerveaza la aceasta vacanta de vara? Ca nu exista, ca ati fost pacaliti cand ati 
schimbat bancile $colii pe campul muncii, ca motorul iahtului este prea zgomotos, ca litoralul 
romanesc nu a invatat nimic de anul trecut, orice v-a enervat in aceasta vacanta a§teptam sa aflam 
din e-mail-urile pe care le puteti trimite la chatroom@level.ro sau, pentru ca va enerveaza „netur, 
pe adresa redactiei. Daca scrieti $i cu stiloul, vom aprecia $i mai mult. Anger is a gift! 

■ Rzarectha 


Level.ro 


DOMNILOR, SAIT-UL ARATA BINE 


Schimbarea a venit exact cand trebuia, adica 
tocmai cand„noul sait Level" se pregatea sa devina 
legenda urbanS $i subiect de gluma la care razi 
de unul singur la 4 AM inainte sS-fl bagi cornu-n 
perni-i. Desigur, nu ajunge sa arate bine $i aid ar fi 
cateva lucruri ce ar putea fi imbunata^ite, fara prea 
mare efort, spun eu. Giggity-giggity-goo, here I 
go... Mi-a placut ideea cu coperta revistei inainte 


de a intra in sait, dadea un aer mai occidental. Las 
deopartedownloads" pentru ca nu-i vad rostul, sunt 
destule sait-uri de unde putem lua de la demo-uri 
la freeware. Dar de fapt, nu strica sa fie acolo, batar 
de forma. Trecand peste asta, ajung la chestia ce ma 
deranjeaza al mai rSu... oare care? Review, desigur. 
Macar unul pe saptamana sa bagaji, nu cred ca 
necesita cine §tie ce efort mesianic. 

in rest, e ok. $tirile sunt postate mai des decat pe 


vremuri, faza zilei se schimba mai repede decat hartia 
igienica din baie $i mugetarile se„mugeta"intr-un ritm 
rezonabil, flnand cont ca n-ai toata ziua inspirajiune 
sau chef, dupa caz. 

Numai bine la neamuri. 

■ Smokey 


SALUT LEVEL! 


Tema este interesanta $i sigur are fiecare ceva 
de spus in legatura cu ea. Ce nu-mi place ? Ce a$ 
modifica sau ce a$ adauga ? in primul rand, observ un 
site LEVEL nefuncfionabil in totalitate. Multe chestii 
nu funcfloneaza. Ca de exemplu acea colecjie de 
reviste in care putem vedea ce a avut fiecare revista 
in ea $i pe CD/DVD. $i aici e problema. Conjinutul de 
pe CD nu poate fi redat. Op^iunea este, dar nu e nimic 
dupa ea. Observ $i o secjiune Reviews, dar sa moara 
gandacul din baie daca am in^eles despre ce e vorba 
acolo. Pu^in mai incolo o sa va prezint o idee. Dar 
pana atunci trebuie sS men^ionez faptul ca site-ul nu 
este actualizat. Secjiunea Downloads este aproape 
goala. Demo-urile acelea saracele de ele stau acolo de 
cand am descoperit io site-ul LEVEL. $i il $tiu de ceva 
vreme. Este cumva din cauza faptului ca in revista 



CHATROOM 




ne-afi oferit DVD-ul de 9 GB, unde puneji absolut 
tot ce este nou ? Nu injeleg. $i mai am un singur lu- 
cru neclar: de cand am descoperit LEVEL, tot incerc 
sa ma loghez pe site, dar nu imi este trimis e-mail 
pentru activare. Acum cu noua infaji$are am incercat 
din nou $i in sfar$it am primit e-mail de confirmare. 
Dar observ ca pot umbla doar la Forums. Nu ma 
pot loga in casuja aceea de pe pagina principal^, 
implicit nu pot lasa un comment la o $tire, la o poza, 
nu pot raspunde la trivia. (Need Help!) $i am terminat cu 
ce-a fost rau. Ce apreciez sunt $tirile la zi... aproape la 
zi, Faza zilei, partea destinata celor mai noi topicuri. 
Ce a$ aduce nou ? A$ face acea secjie de Reviews 
ca lumea! A$ face o secjie in care toji cei care s-au 
nascut cu talent de redactori, care vor sa faca un 
review la un joc vechi sau nou, Sci-I posteze acolo $i 
voi Sei-I premiaji pe cel mai bun. Cine §tie? Poate v-o 
luam inainte. :P. Glumesc, suntefl inegalabili. Cam 
atat de zis.Totu$i, imi doresc un site LEVEL actualizat 
la zi, la ora, minut, secunda $i funcjionabil 100%. $tiu 
ca avefi multa treaba cu revista. Ea este foarte im- 
portanta $i poate de aceea nu aveji timpul necesar 
dezvoltarii site-ului. Alte site-uri specializate in jocuri 
din Romania - nu dau exemple - ce nu au pe cap o 


revista, au site-uri bine puse la punct. Daca a{i reu$i 
cate ceva din ceea ce am spus aici, a{i fi cei mai tari. 
Oricum sunte^i. Salutare!!! 

■ Sergiulik90 


Intuneric... 

Acest hau al raului care ne urmare$te peste tot, 
incat am inceput sa nu-l mai observam, fiind tot mai 
mult inconjura^i de el. Evident, acest lucru ni se pare 
normal acum, dar a§a este? E bine oare s2 ne impa- 
cam cu ideea c3 nu ne poate atinge, ca nu ne poate 
face rau, cand $tim cu to^ii ca toate lucrurile rele au 
legatura cu intunericul. Hmmm... 

Care e oare inceputul sau sau nu $i-a pus ni- 
meni intrebarea asta? 

Unul din motive ar fi faptul ca a aparut ca sa 
susfina echilibrul balan^ei, in aceasta lume muritoare. 
Oare nu puteam respira doar pe lumina? Sau poate 
fi considerat doar un susfinator al luminii, ajutand-o 
pe aceasta sa objina o pauza, odat^ la 12 ore. Ma in- 
doiesc... 

Poate a aparut din nevoia oamenilor, care nu 
mai suportau atata lumina, simjind in acela§i timp ca 
nu mai au niciun fel de intimitate, fiind mereu incon- 
jurafi de ochi atotvazStori sau cel pu{in aja conside- 
rau ei.. Din nou, ma indoiesc... 

Adevarul e ca poate noi l-am creat, dorindu-ne 
foarte mult acest lucru, nefiind con$tienji de acest lu¬ 
cru pana la capat. Astfel, nevoia omenirii de a da na$- 
tere unui lucru ce n-a existat pana atunci, imbraji$ata 
cu o dorinja de unknown, $i mai ales fara prevestiri- 
le aferente acestui lucru, a adus spre acest inevitabil: 
pitch black (intuneric total). 

Sa fie doar o anomalie a subcon$tientului 
nostru?, satul de atatea perfecfluni, care nu exista, 
aflate de mult intr-o prapastie din care nu mai pot ie$i 
(dar oare nu noi le-am pus acolo?), astfel convins fiind 
ca a evoluat $i ca e pregatit sa infrunte lucruri noi, dar 
deloc asemanatoare cu ceea ce $i-ar fi dorit. Probabil 
nu eram pregatiji... Cert e, acum suntem mai mult ca 
niciodata pregatiji. Dar, din pacate, deja e tarziu, acest 
lucru nu mai constituie o premiera, ziua aceea de mult 
a apus, iar noi am ratat ocazia de a-i descoperi taina. 
Sigur exista, trebuie... Ce ne facem? Ne acceptam 
soarta $i mergem mai departe, fiind con$tien{i ca 
lupta dorita nu exista, iar destinul ne e prescris intr-un 
mod liniar? Din nou, trebuie sa o spun... ma indoiesc. 

Solufla ar fi, evident, revenirea la normalitatea 
iniflala, fara a periclita In vreun mod, cat de cat nein- 
tenjionat, curgerea timpului $i afectarea evenimen- 
telor, care au grija ca lumea aceasta sS se invarta con¬ 
form orarului monoton, vag, prestabilit intenfionat $i 
bine pus la punct. Credeji? 

Ohh, lumina ce ne arde pe to;i, in zilele 
caniculare de vara... mul{i nu vad partea buna a 
acestui lucru, caci inca n-au mvajat sa-§i foloseasca 
sim^ul tactil al ochilor. Ceea ce ar trebui sa priceapa e 
faptul c3 au fost pu$i de partea buna a baricadei $i le- 
au fost oferite anumite avantaje, dar se pare ca acest 
lucru nu mai conteaza, ci doar sa se apropie ceea 
ce a fost omis de baiejii (ghici cine?) ce au grija de 
noi zilnic... intunericul. Va place intunericul? Va este 


frica de el? Daca raspundefi negativ, ia mai gandiji- 
va o data... asta nu inseamna ca sunte^i capabili de 
lucruri mari, ci mai degraba a{i fost bine informal la 
inceput cu privire la toate acele chestii„angelice"ce 
au legatura cu acesta, dar pentru a putea supraviejui 
ataxia ani, la fel ca orice organism ce este pus intr-un 
mediu nou de via{a... se adapteaza, cu timpul. Astfel, 
ceea ce parea terifiant la inceput, acum e vazut ca 
o normalitate nedeclarata. Vedefl? S-a adaptat mai 
mult decat vreji voi sa crede^i, ca de acceptat ma 
indoiesc. 

Inca ceva, tot ce-i rau pe lumea asta are mai tar¬ 
ziu sau mai devreme legatura cu intunericul, fiind un 
fel de discipol al acestora, probabil apeleaza la el in 
caz de nevoie sau doar in luarea unor sfaturi. Astfel, 
cu cat mai mul^i a$teapta venirea„black-ului", cu atat 
puterile lui cresc, iar dominajia va fi, in cele din urma, 
colosaUi $i iminenta. Probabil c<i acest lucru nu va fi 
neaparat rau, cine $tie, efectele variaza tot timpul, 
dar rezultatul nu prea. Astfel, ma simt din nou obli- 
gat sa ma repet, rectificand mandru, ca un soldat pe 
campul de batalie (cand $tie ca va muri pentru patrie 
dar nu-i pasa, memoria ii va dainui mult timp dupa 
aceea): ma indoiesc... 

Nu iau partea nimanui, in acest monolog scris 
la lumina monitorului din sufragerie, darfiji atenfi ce 
vS dori^i pe viitor. Ce a fost deja lansat nu mai poate 
fi oprit, cel pu;in nu la omenirea din prezent, cu atat 
mai pu^in la viitorul ce ni se va afi$a in fa{a ochilor in 
curand, fiind umbrit de multe mistere. Trebuie... 

Probabil ca pana la urma, din nou, ceea ce va do- 
n\\ se va implini, sincer nu §tiu $i nici nu-mi pasa, doar 
avefi grija la cauza $i efect... sincer, nu-mi pasa!? 

Sunt pregatit pentru orice $i indiferent de situa¬ 
te, va dau un mic sfat:orice a^i face, nu stinge^i lumi¬ 
na! S-ar putea sa va salveze fara sa §tiTi. Nu ma indo¬ 
iesc... de data asta. 

intuneric... ^ 

■ Emanuel Frafil& 
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PITCH BLACK - AVETI NEVOIE DE LUMINA? 





















I McAfee 

LAntiSpyware 2006 

F3ra spioni fn 
listem 


rument 
Ipentru 
|P(iOfiarea 
|lor opt ice 


Asamblati s,n ^ u 7a 


pentru 


eternitah 

^soluporde stocare actuale 


August 




Veti primi un DVD de 9 GB cu cele 
mai tari demo-uri, filme, mod-uri fi 
imagini pe langa ultimele patch-uri 
fi o multime de aplicatii freeware fi 
shareware. 

iip^j w pI-* dicnA7it|P 




de stocare 
j notebook 


Cine Bmktri. 


Overlord 


WLAN-functional 


The Elder Static IV 
Shivering Isle* 


irepro§abila 

fie compatibilitate l so 

?eci de dispozitive wireless 


Secretele 

Windows 


Final Fantasy XII 

GodojWai II 


ce-uri wireless 

itinta de cauI * 


.siguMnai, 


CHIP Foto-Video Digital (iuiie 2007) HOU 

10 lei/bucata 

CHIP Special VISTA 

9,98 lei/bucata 

CHIP Special PC Perfect SIGUR 

9,98 lei/bucata 






I I 




Taloanele care mi sunt msofite 
de dovada platii 
NU vor fi luate in considerare! 
Nu expediem reviste ramburs! 


£um va abonati la mult 

mai ufor, platind $i completand 
on-line talonul de abonament! 


w 


Veti fti care sunt cele mai bune jocuri recent lansate fi, mai mult, 


Lunar veti gasi in 
revista unjoc full de 
colectie! 


Veti fi la curent cu tot ce se intampla in 
industria jocurilor video. 


Completati talonul de abonament on-line la adresa http://www.chip.ro/shop/abonamente sau d ecupati talonul de mai jos, completati-l $i 
expediati-l impreuna cu copia chitantei sau a ordinului de plata pe adresa: Badescu loana, OP2 CP 4 500530 Brasov, pe fax la numerele 
0268-418728,0368-415003 sau prin e-mail la adresa alex_draghini@vogelburda.ro. 


wn IMP 

■ 6 luni, la pretul de 50 lei 

■ 1? luni Ip nrptiil Hp QO Ipi 


Pentru editia cu 
CD nu se mai fac 
abonamente! 


Identitatea operatorului de date: Vogel Burda Communications SRL, General Manager Dan Badescu. Datele dumneavoastra personale se prelucreaza in scopul incheierii si distribuirn de abonamente, si au ca 
unic destinatar Vogel Burda Communications SRL. Este obligatorie completarea campurilor marcate cu steluta pentru a se putea presta serviciul de expediere a abonamentelor. In conformitate cu preve- 
derile art 12-18 din legea 677/2001 dispuneti de urmatoarele drepturi: de informare, de acces, de interventie, de opozitie, de a nu fi supus unei decizii individual, de a va adresa justitiei. Pentru exercitarea 
acestor drepturi va rugam sa ne contactati in scris la adresa Vogel Burda Communications SRL, OP 2, CP 4 500530 Brasov, sau prin fax la numarul 0268418728. Vogel Burda Communications a fost inscrisa in 
registrul de evidenta a prelucrarii de date cu caracter personal al ANS-PDCP sub numarul 4702. 


Microsoft ~ 

Virtual PC 2007 

(P imogioo Pa 
/**-*£:■ 

L cwvp 


CHIP - Ghidul 

CHIP T£ 


—— _ WWS:Horrre *M 

^1 S. -2^057 — 




Date pentru eternitate 


Conversatii wireless SjSSs 

Nu este suficient sa ai un ruter wireless rapid. El t&buie sa 
„vorbeascA" mai multe limbi, pentru a putea interconecta cat d 

mai multe dispot it ive wireless. Testul de fata >i-a propus sa -amiL 
anahzere cum se realizeaia conexiunile multiple >i sa va ghideze 
pentru a nu da na>tere in reteaua dumneavoastra unui Passo Doble 

Turn Babel al unde I or tu* - - 


la 


Conexiuni firi dureri de cap 


Hard diskuri 


S! ntru notebook 




rHZliT* 


Un clic §i adio stres! 


Cat de mult supravietuiesc hard diskurile, CD-unle sau DVO-urile dumneavoastra? Noile cercetari 
arata ca aceste medil de stocare sunt viabile doar pentru cAtiva am, dupa care pierderile de date 
sunt 
filmelor 


PuteU sa va relaxaU, CHIP va arata o mod?uta nbiina^rformanf, 
mai mult contort 51 securitate crescuta pet 

odata mstalat, totul merge automat. Unelte UGH? TESTE t TEHNOLOGII | 

Cxulir Comumm 


► Plata se poate efectua prin mandat postal pe numele loana Badescu, OP 2 CP 4 500530 Bra§ov 
sau prin ordin de plata Tn contul Vogel Burda Communications (cod fiscal R01099507) 

nr. R071ABNA0800264100060476 deschis la ABN AMRO Bra§ov. 

► Pentru bugetari, plata se face in contul R090TREZ1315069XXX000746 deschis la Trezoreria Bra§ov. 


_ n _Q_r-tc? . n- 

(03ga3ii]8([BiiBiiTTfetek 


02030301] 


djXEGEGDSCG to 03!m& 


□□□□□□ 


, 

□ 


incepand cu tuna 


Da, am mai fost abonat cu codul 


nanOse 


cfeB [snflsga w 




Denumirea firmei / C.U.I. 


Nume, prenume 


Localitate 


Cod Postal I II II II ~ll II I Judef 
Telefon 


e-mail 


cu mandatul postal / ordinul de plata nr 


lei in data de 


inainte de a efectua plata la revistele CHIP Special, va rugam sa telefonati la redactie, pentru a va asigura ca mai exist! pe stoc revistele dorite. 0268-418728; 0368-415003 


mm □ 

















































































































New power. New speed 
Quad Core from Intel 


Diablo 666 G Quad Core 

•Intel® Core™ 2 Quad Q6600 (Quad Core, 2.4GHz, 8MB, LGA775) 

•1G DDR2 667 «P6N SLI-FI nVidia Nforce 6501 SU, MSI 
•300GB SATA2 16MB *DVD±RW Dual Layer 
•NX7900GS-T2D 512MB PCI-Express 

- 4 -; - V— --I- 

3.999 LEI • 1 1 5 LEI / LUNA 



Celeron, Celeron Inside, Centrino, Centrino Logo, Core Inside, Intel, Intel Logo, Intel Core, Intel Inside, Intel Inside Logo, Intel SpeedStep, Intel Viiv, Itanium, Itanium Inside, Pentium, 
Pentium Inside, Xeon $i Xeon Inside sunt m^rci ale Intel Corporation din Statele Unite sau din #lte]3ri. 

rFLAMINGC 

COMPUTERS 


FAX - comandS 

021 203.81.00 


COMANDA ONLINE - rapid, sigur, avantajos 

www.flamingo.ro 


Credit in lei, cu DAE de 26.68%, pentru o perioada de 60 de luji.i. Ratele $i prejurile sunt exprimate in lei *i conjin TVA. 























